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Resumen

La competencia comunicativa oral en inglés es uno de los principales desafios en la educacion
basica secundaria, debido a factores como la ansiedad comunicativa, el miedo al error, la baja
motivacion intrinseca y el dominio de metodologias tradicionales. Estas condiciones evitan la
participacién constante de los estudiantes y reduce las oportunidades de interaccion en la
lengua extranjera. En respuesta a esta problematica, el presente trabajo tiene por objetivo
disefar una propuesta de gamificacion narrativa orientada al desarrollo de la competencia
comunicativa oral en inglés y al refuerzo de la motivacidn intrinseca en estudiantes de basica
secundaria. Para ello, se realizdé una revisién tedrica sobre la competencia comunicativa, la
motivacion intrinseca, el filtro afectivo, la ansiedad comunicativa y la gamificacién narrativa
como estrategia didactica para la ensefianza de lenguas extranjeras. A partir de esta base se
diseid la propuesta Agentes Eco-Spy, organizada en siete misiones, un reto final y un sistema
de dindmicas, mecanicas y componentes de gamificacidn relacionados al uso viable del inglés.
Asimismo, se establecieron instrumentos de evaluacién del aprendizaje y de valoracién de la
propuesta que permiten valorar el desarrollo de la competencia comunicativa oral y la calidad
pedagdgica del disefio. Se concluye que la gamificacidon narrativa es una opcidn didactica
apropiada para impulsar entornos de aprendizaje mds motivadores, participativos vy
emocionalmente seguros, contribuyendo a la interaccién oral y el compromiso de los

estudiantes con el aprendizaje del inglés.

Palabras clave: Gamificacién narrativa; competencia comunicativa oral; motivacion

intrinseca; ensefianza del inglés; educacién basica secundaria
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Abstract

Oral communication competence in English is one of the main challenges in basic secondary
education, due to factors such as communicative anxiety, fear of error, intrinsic low
motivation and mastery of traditional methodologies. These conditions prevent constant
student participation and reduce opportunities for interaction in the foreign language. In
response to this problem, the present work aims to design a proposal of narrative gamification
oriented towards the development of oral communication competence in English and
strengthening intrinsic motivation in secondary school students. For this, a theoretical review
was carried out on communicative competence, intrinsic motivation, affective filter,
communicative anxiety and narrative gamification as a didactic strategy for the teaching of
foreign languages. Based on this, the proposed Eco-Spy Agents was designed, organized into
seven missions, a final challenge and a system of dynamics, mechanics and gamification
components related to the viable use of English. In addition, tools have been established to
evaluate learning and enhance the proposal that allow the development of oral
communication competence and the pedagogical quality of the design. It is concluded that
narrative gamification is an appropriate didactic option to promote more motivating,
participatory and emotionally safe learning environments, contributing to the oral interaction

and engagement of students with learning English.

Keywords: Narrative gamification; oral communication competence; intrinsic motivation;

teaching English; secondary basic education
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1. Introduccion

La ensefianza del inglés como lengua extranjera en educacién basica secundaria tiene
dificultades con el desarrollo de la competencia comunicativa oral y la baja participacién de
los estudiantes en actividades de produccién lingliistica. En muchos contextos educativos,
continda un enfoque tradicional centrado en la enseflanza de estructuras gramaticales
descontextualizadas, limitando las oportunidades de interaccién en la lengua extranjera y
reduciendo el uso efectivo del idioma en situaciones comunicativas reales (Pefia-Ledesma,

2024).

Asimismo, la oralidad en inglés es una competencia importante para el ambito educativo
actual, pues permite a los estudiantes avanzar en escenarios académicos, sociales y culturales
universales. Sin embargo, su desarrollo se ve afectado por elementos como la ansiedad
comunicativa, el miedo al error y la baja motivacién intrinseca, limitando su participacién en
el aula. A este respecto, segun Aguilera et al. (2022) el filtro afectivo actlia como una barrera
que entorpece la obtencidn de la lengua cuando el estudiante siente inseguridad o miedo

frente a la opinidn de los demas.

Frente a esta situacidn, la gamificacién narrativa es una opcidn pedagdgica que impulsa el
aprendizaje del inglés. De acuerdo con Poveda et al. (2023), la gamificacidon incorpora
elementos del juego en entornos no ludicos para incrementar la motivacién y el compromiso.
Sobre todo, la inclusién de una narrativa provee de sentido a las actividades de aprendizaje,
potenciando la participacién emocional del estudiante en situaciones comunicativas (Yépez et

al., 2025).

En este contexto, este trabajo tiene como objetivo disefar una propuesta didactica basada en
gamificacién narrativa, orientada al desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés
en estudiantes de educacidn basica secundaria. Esta propuesta conecta elementos narrativos,
actividades ludicas y comunicativas para generar un ambiente de aprendizaje interactivo,

motivador y enfocado en el estudiante.

Por ultimo, integra fundamentos tedricos de la ensefianza de lenguas, la motivacion y la
gamificacién, brindando una posibilidad pedagégica factible para el refuerzo de la oralidad en

inglés.
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1.1.Planteamiento del problema v justificaciéon

La ensefianza del inglés como lengua extranjera en la educacion bdsica secundaria presenta
desafios sistematicos con el desarrollo de la competencia comunicativa oral. A pesar de las
directrices curriculares que impulsan el enfoque comunicativo, en la realidad continda
predominando el uso de metodologias tradicionales como la memorizacion de estructuras
linglisticas, limitando la participacion del estudiante en situaciones reales de comunicacién
(Jiménez y Fernandez, 2026). Por lo tanto, se observa una brecha entre el conocimiento
tedrico del idioma y la facultad de los estudiantes para expresarse oralmente en contextos

reales.

Del mismo modo, los estudiantes de educacidn basica secundaria presentan un bajo nivel de
desempeiio en la produccién oral en inglés, expresando una escasa participacion en
actividades de speaking, respuestas limitadas, uso restringido del vocabulario y dificultades
en la construcciéon de conocimientos coherentes. A la vez, se precisan actitudes de
desmotivacidn, apatia y resistencia hacia las actividades orales, influyendo negativamente en

el proceso de aprendizaje.

En este sentido, una de las causas principales de esta problematica es la presencia de un alto
filtro afectivo. Segun Gonzalez et al. (2024), componentes como la ansiedad, la baja
autoestima y el miedo al error son barreras que paran la obtencién eficaz de una lengua
extranjera. Pues los estudiantes expresan temor a equivocarse, generando conductas de
evasion y silencio durante las actividades orales. Esta situacidn se intensifica por formacién
tradicional que castigan el error, aumentando la inseguridad y la baja motivacion para
participar. Adicionalmente, el miedo a la burla o al juicio de los compafieros aumenta la
ansiedad comunicativa afectando el desempefio oral. Al respecto, Ozdemir y Segkin (2025)
sefialan que la ansiedad en el aprendizaje de lenguas extranjeras esta asociada al temor de la

evaluacidn negativa por parte de otros.

Otra causa importante es la insuficiente integracién de estrategias pedagdgicas innovadoras
gue atiendan los intereses y caracteristicas de los estudiantes actuales. En un entorno donde
los jovenes incorporan frecuentemente dinamicas digitales e interactivas, la ensefianza
tradicional resulta ser poco motivadora y desvinculada de sus gustos. En este contexto, la

ausencia de metodologias innovadores minimiza la creacidon de experiencias de aprendizaje

10
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significativas, repercutiendo en la motivacidn intrinseca del estudiante. Como sefialan
Pefiafiel et al. (2025), la integracién de elementos de juego en contextos aumenta el

compromiso y participacién cuando se disefa de manera organizada.

Por tanto, esta problematica genera implicaciones relevantes como: la dificultad del
desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés; la limitacidn de la interaccion en
contextos reales; la dependencia del docente y baja autonomia no solo afectando el
rendimiento académico, sino también las oportunidades proximas de los estudiantes en un

contexto global, siendo el dominio del inglés una competencia esencial.

En tales circunstancias, la gamificacién narrativa es una alternativa pedagdgica conveniente
para el disefio de propuestas didacticas innovadoras, las cuales incluyen elementos de disefio
de juegos en ambitos no ludicos para influir en la motivacién y el comportamiento (Werbach
y Hunter, 2023). Por consiguiente, la incorporacion de una narrativa situa las actividades
dentro de una historia, favoreciendo la participacién emocional del estudiante, mitigando la
percepcion negativa del error y promoviendo un entorno de aprendizaje seguro, participativo

y motivador para la practica del idioma.

No obstante, a pesar de su potencial, la gamificacién en el ambito educativo no siempre se
aplica de manera organizada ni fundamentada tedricamente, limitandose en algunos casos a
la inclusiéon superficial de elementos como puntos o recompensas sin una coordinacién con
los objetivos de aprendizaje. Por consiguiente, surge la necesidad de disefiar una propuesta
didactica basada en gamificacién narrativa que aporte al fortalecimiento de la motivacién
intrinseca y la promocidén a la participacidn oral en inglés en estudiantes de educacidn basica

secundaria.
En coherencia con lo anterior, la pregunta que orienta el presente trabajo es:

éComo disefiar una propuesta de gamificacién narrativa que aporte al desarrollo de la
competencia comunicativa oral en inglés en estudiantes de educacién bésica secundaria,

considerando la motivacién intrinseca como un elemento favorecedor del aprendizaje?

11
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1.2.0bjetivos del trabajo

1.2.1. Objetivo General

Disefiar una propuesta de gamificacion narrativa orientada al desarrollo de la competencia
comunicativa oral en inglés y al aumento de la motivacién intrinseca en alumnos de educacién

basica secundaria.
1.2.2. Objetivos Especificos

1. Analizar las principales dificultades asociadas al desarrollo de la competencia
comunicativa oral en inglés en alumnado de educacién basica secundaria.

2. Fundamentar tedricamente la relacién entre motivacion intrinseca, filtro afectivo,
ansiedad comunicativa y gamificacion narrativa en el aprendizaje de lenguas
extranjeras.

3. Disefiar los elementos narrativos, mecanicos, dindmicos y evaluativos de una
propuesta gamificada para favorecer la participacién oral en inglés de los alumnos de
educacion basica secundaria.

4. Establecer instrumentos de evaluacion del aprendizaje y de valoracion del proyecto

gamificado, sin plantearlo como una recogida real de datos de investigacion.
2. Marco teorico

En primer lugar, el presente marco tedrico tiene como propdsito fundamentar tedricamente
el disefio de una propuesta didactica basada en gamificacion narrativa, orientada al desarrollo
de la competencia comunicativa oral en inglés en educacidn basica secundaria. Al respecto,
no se basa en describir conceptos, sino en vincular un conjunto de criterios tedéricos que
sustentan académicamente la propuesta, incorporando aportes de la didactica de lenguas

extranjeras, la psicologia educativa y las metodologias activas de aprendizaje.

Asimismo, se admite que el aprendizaje de una lengua extranjera es un proceso complejo que
intervienen factores cognitivos, variables afectivas y motivacionales que influyen en la
voluntad del estudiante para participar en actividades comunicativas. También, la produccién
oral en inglés se ve subordinada por la ansiedad, el miedo al error y la baja motivacién

intrinseca, elementos tratados en la teoria del filtro afectivo (Osorio Montalvo., 2025).

12
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Por otra parte, la evolucidon de la competencia comunicativa en lengua inglesa reclama la
ejecuciéon de planteamientos pedagégicos que impulsen la interaccion, el uso emergente del
idioma y la participacion del estudiante, dejando atras modelos tradicionales como Ia
memorizacién de estructuras linglisticas (Jiménez y Fernandez, 2026). Por eso, es apropiado
incluir estrategias didacticas que propicien entornos de aprendizaje dinamicos, motivadores y

enfocados en el estudiante.

Por lo tanto, la gamificacidon es una estrategia pedagdgica novedosa que integra elementos
del juego en la educacion para impulsar la motivacién y el compromiso del estudiante. Su
efectividad se basa en un disefio organizado y coherente con los objetivos de aprendizaje.
Concretamente, la gamificacidon narrativa es importante al incluir una historia como pilar
vinculador, facilitando la intervencion emocional del estudiante y confiriendo propdsito a las

actividades propuestas (Villafuerte et al., 2023).

Dado lo anterior, este marco tedrico se ordena en cuatro ejes interrelacionados: (1) la
competencia comunicativa en lengua inglesa, con énfasis en la producciéon oral; (2) la
motivacion intrinseca, el filtro afectivo y la ansiedad comunicativa como variables para el
aprendizaje de lenguas; (3) la gamificacién educativa y narrativa como estrategia didactica
para el disefio de experiencias de aprendizaje y (4) la narrativa, misiones y retroalimentacion
en el aprendizaje. Esta organizacién establece una base conceptual que dirige el disefio de la

propuesta didactica desarrollada en el presente trabajo.
2.1.Competencia comunicativa oral en lengua inglesa

La competencia comunicativa es la capacidad del individuo de emplear la lengua
adecuadamente y eficaz, en diferentes contextos reales de interaccidén. En este sentido, el
enfoque inicial de Cérdova et al. (2024) estima que la comunicacion no solo es saber “qué
decir”, sino “cémo, cudndo y para qué decirlo”, incorporando dimensiones socioculturales.
Esta idea es relevante en la ensefanza del inglés, donde el objetivo es conocer estructuras y

aprovecharlas de forma apropiada en contextos comunicativos.

Sumado a ello, el modelo de competencia comunicativa segin Bobarin Conde (2021)
incorpora varias subcompetencias: la gramatical, relacionada con las reglas linglisticas; la
sociolingliistica, vinculada al uso correcto segin el ambito; la discursiva, enfocada a la
coherencia y cohesidn del discurso; y la estratégica, que repara limitaciones comunicativas

13
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por medio de recursos verbales y no verbales. Estas dimensiones se relacionan son la base

para el desarrollo de la competencia comunicativa oral en el aula de inglés.

Por otra parte, la competencia comunicativa oral es un eje en el proceso de la ensefianza-
aprendizaje del inglés, ya que permite la interaccion y uso del idioma en situaciones reales.
No obstante, segin Aguilera et al. (2022) en muchos entornos de educacion basica secundaria,
su desarrollo se frena a practicas pedagdgicas tradicionales que priman la memorizacién y
produccién escrita, disminuyendo las oportunidades de interaccion oral. Esto produce un
desequilibrio entre el conocimiento expositivo del idioma y la capacidad real de los

estudiantes para comunicarse oralmente.

En este sentido, el fortalecimiento de la competencia comunicativa oral necesita la
implementacién de enfoques didacticos centrados en la interaccion, el uso del lenguaje y la
participacién activa del estudiante. Desde el enfoque comunicativo, el aprendizaje se impulsa
cuando los estudiantes participan en tareas que simulan situaciones reales de comunicacion,
impulsando el uso del idioma con fines reales (Diaz, 2024). Esto conlleva disenar actividades

que incorporen el lenguaje en contextos relevantes y cercanos a la experiencia del estudiante.

Ahora bien, el desarrollo de la oralidad no se basa en la exposicién al idioma, sino en las
condiciones pedagdgicas que impulsan la confianza y la voluntad para comunicarse. En este
sentido, la creacién de entornos de aprendizaje, donde el error sea concebido como parte del
proceso formativo, es esencial para promover la participacion oral. Tal como sefialan Jiménez
y Fernandez (2026), la interaccion en el aula debe inducir a oportunidades de negociacidn,

retroalimentacion y uso espontdaneo del lenguaje.

En consecuencia, en el marco del disefio de esta propuesta didactica, la competencia
comunicativa oral es el eje central en cuanto orienta la seleccién de actividades, dindmicas y
estrategias pedagdgicas. Desde esta perspectiva, la gamificacion narrativa se formula como
una via que genera espacios de interaccion motivadores que facilitan la participacion del

estudiante y el uso funcional del inglés en el aula.
2.2.Motivacioén, filtro afectivo y ansiedad comunicativa
La motivacidn intrinseca es la disposicion del estudiante para participar en una actividad por

interés o agrado personal, sin depender de recompensas externas. De acuerdo con la teoria

14
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de la autodeterminacion, desarrollada por Ryan y Deci (2000), este tipo de motivacion se
fortalece cuando se satisfacen tres necesidades psicoldgicas bdsicas: la autonomia, la
competencia y la relacidn con los demas. En consecuencia, los estudiantes tienden a mostrar
mayores niveles de compromiso, continuidad y calidad en el aprendizaje cuando perciben que
pueden tomar decisiones, desarrollar sus capacidades y establecer vinculos positivos con su

entorno educativo (Gilroy et al., 2026).

Asimismo, estudios recientes respaldan estos planteamientos al sefialar que la satisfaccién de
dichas necesidades favorece la motivacién intrinseca y el compromiso con el aprendizaje (Yum
et al., 2024). En el contexto de la ensefianza del inglés como lengua extranjera, la motivaciéon
intrinseca resulta esencial para promover la participacién activa y sostenida en tareas de

comunicacién oral.

Por otra parte, el concepto de filtro afectivo, propuesto por Krashen (1982), sostiene que
variables emocionales como la ansiedad, la inseguridad, el miedo al error y la baja confianza
pueden actuar como barreras que dificultan la adquisicién de una lengua extranjera. Cuando
el filtro afectivo es elevado, disminuye la disposicién del estudiante para participar en
situaciones comunicativas y se reduce el aprovechamiento del input lingliistico necesario para
el aprendizaje. En este sentido, Avila et al. (2021) sefiala que estos factores emocionales
limitan la participacién de los alumnos en el aula, mientras que Osorio Montalvo (2025)

destaca su incidencia en el desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés.

Al respecto, la ansiedad comunicativa es una de las manifestaciones mds importantes del filtro
afectivo en el aula de idiomas. Este tipo de ansiedad se presenta en situaciones de interaccién
oral, donde el estudiante percibe un riesgo de evaluacion negativa. Al respecto, Ozdemir y
Seckin (2025) sefialan que la ansiedad en el aprendizaje de lenguas extranjeras estd
intimamente relacionada con el temor a cometer errores, a ser evaluado negativamente y en
particular, a la reaccién de los companeros. Esta condicién genera bloqueos comunicativos,

respuestas limitadas y en muchos casos, la evitacion de la participacién oral.

Ademas, la relacién entre motivacién y variables afectivas es clave para entender el
comportamiento del estudiante en el aula. Un entorno de aprendizaje que impulsa la
confianza, la aceptacion del error y la participacidon activa contribuyendo a mitigar la ansiedad

y a fortalecer la motivacién intrinseca, favoreciendo el uso del idioma en contextos
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comunicativos reales (Ozdemir y Seckin, 2021). Por el contrario, entornos educativos
enfocados en la evaluacién punitiva y la correccidn continua incrementan el filtro afectivo e

impiden la produccién oral.

En consecuencia, la motivaciéon intrinseca, el filtro afectivo y la ansiedad comunicativa son
elementos esenciales para el disefio de la propuesta didactica, pues depende la participacidon
del estudiante en actividades de expresion oral en inglés. Desde esta perspectiva, la
integracion de estrategias como la gamificacion narrativa genera entornos seguros, dinamicos
y emocionalmente positivos, facilitando el involucramiento del estudiante y reduciendo las

barreras afectivas asociadas al aprendizaje del idioma.
2.3.Gamificacion educativa y gamificacion narrativa

La gamificacidn se define como la incorporacion de elementos propios del disefio de juegos
en contextos ajenos al juego con el propdsito de favorecer la motivacion, el compromiso vy la
participaciéon de los usuarios (Werbach y Hunter, 2012). En el ambito educativo, esta
estrategia no pretende transformar el proceso de ensefianza en un juego, sino aprovechar las
dinamicas, mecanicas y componentes caracteristicos del juego para enriquecer las
experiencias de aprendizaje y promover una participacion mdas activa del alumnado. En este
sentido, la gamificacion debe disefiarse de manera coherente con los objetivos pedagdgicos,

evitando reducirse al uso exclusivo de recompensas externas o sistemas de puntuacion.

Desde una perspectiva educativa, la gamificacion favorece el aprendizaje al integrar
elementos propios del disefio de juegos en experiencias formativas encaminadas al logro de
objetivos pedagdgicos (Kapp, 2012). Su efectividad no depende del empleo de recompensas
o sistemas de puntuacidn, sino de la capacidad para promover la motivacién, el compromiso
y la participacién activa del alumnado mediante actividades significativas. En esta linea,
Villafuerte et al. (2023) sefialan que la gamificacidon genera experiencias de aprendizaje que
articulan los procesos cognitivos y emocionales, favoreciendo la continuidad y la implicacién
de los estudiantes en el proceso formativo. En el dmbito de la ensefianza del inglés como
lengua extranjera, estas caracteristicas ofrecen mayores oportunidades para utilizar el idioma

en contextos comunicativos dindmicos y contextualizados.

Por otra parte, la gamificacidon se organiza desde distintos niveles de diseno, realizados en
dindmicas, mecanicas y componentes. Segin Werbach y Hunter (2012), las dinamicas
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corresponden a los elementos generales que orientan la experiencia del participante, como el
progreso, la narrativa, las emociones y el sentido de logro. Por su parte, las mecanicas
comprenden los procesos que impulsan la accidn y la participacidn, entre ellos los retos, la
retroalimentacién, la colaboracién, la competencia y las recompensas. Finalmente, los
componentes representan los elementos visibles de la experiencia gamificada, como los
puntos, las insignias, los niveles, los avatares y las tablas de clasificacion. No obstante, la
incorporacion de estos elementos debe responder a una planificacién didactica coherente con

los objetivos de aprendizaje, evitando una aplicacion superficial de la gamificacién.

En este sentido, la evolucidn hacia la gamificacion narrativa representa un avance significativo
en el disefio de experiencias educativas al incorporar el storytelling como eje articulador del
aprendizaje. La narrativa organiza las actividades, proporciona un contexto significativo que
favorece la implicacion emocional de los alumnos y fortalece su papel activo dentro del
proceso formativo. Segun Werbach y Hunter (2012), la incorporaciéon de una narrativa dota
de sentido a las dinamicas y mecdanicas de la gamificacidn, permitiendo que el participante
asuma un rol protagénico y que sus decisiones y avances ganen significado dentro de la
experiencia de aprendizaje. De esta manera, la narrativa favorece una mayor coherencia entre

los objetivos pedagdgicos y las actividades propuestas.

Asimismo, la conexién emocional provocada por la narrativa se une con el fortalecimiento de
la motivacion intrinseca, pues el estudiante accede al aprendizaje como una experiencia
innovadora y no como una obligacion externa. En esta linea, la participacion aumenta cuando
las actividades educativas incluyen elementos narrativos que recurren a las emociones, tales
como personajes, conflictos, desafios y recompensas (Avila et al., 2021). Esto es pertinente en
el desarrollo de la competencia comunicativa oral, siendo la implicacién del estudiante un

factor clave.

Por otra parte, uno de los modelos mas utilizados para organizar narrativas en entornos
gamificados es el viaje del héroe, propuesto por Campbell (1949). Este modelo describe una
estructura narrativa global en la que el protagonista atraviesa una serie de etapas, como la
llamada a la aventura, las pruebas, la recompensa y el retorno, las cuales conforman un
proceso de transformacién personal. En el ambito educativo, esta estructura ha sido adaptada

como un recurso diddctico que permite organizar el aprendizaje de forma progresiva,
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coherente y motivadora, favoreciendo la implicacién de los alumnos en el desarrollo de la

propuesta.

En tal sentido, las etapas del viaje del héroe son actividades pedagdgicas para al desarrollo de
habilidades comunicativas, el estudiante asume un rol dentro de la narrativa. Por ejemplo, el
inicio se plantea como un desafio comunicativo en inglés, seguido de misiones que necesitan
la interaccion oral, hasta finalizar en una actividad que muestra el desarrollo de Ia
competencia comunicativa. Esta estructura favorece la continuidad del aprendizaje y el

sentido de progreso.

En el caso de la presente propuesta didactica, el modelo del viaje del héroe se ajusta por medio
de la narrativa Agentes Eco-Spy, en la que los estudiantes tienen un papel de agentes en
formacién, responsables de detener las acciones del villano Dr. DarkPollution. La llamada a la
aventura se muestra en la sesidn inicial, donde los participantes aceptan la mision principal y
conocen el universo narrativo. Después, las diferentes misiones realizadas a lo largo del
proyecto son las pruebas que deben superar a través del uso de la comunicaciéon oral en inglés

para resolver retos, obtener pistas y avanzar dentro de la historia.

Asimismo, cada misidn incluye actividades de interaccién oral, cooperacién y resolucion de
problemas que permiten fortalecer paso a paso la confianza comunicativa del alumno y baja
el filtro afectivo vinculado al aprendizaje del idioma. Por ultimo, la etapa de recompensas y
retorno se aplica en la presentacién del producto final, tiempo en el que los estudiantes
demuestran los aprendizajes conseguidos por medio de producciones orales para fortalecer

el recorrido durante la experiencia gamificada.

Finalmente, la gamificacion narrativa es un planteamiento didactico apropiado para el disefio
de propuestas orientadas al desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés, ya que
integra elementos motivacionales, afectivos y pedagdgicos en un entorno de aprendizaje.
Desde esta perspectiva, su incorporacion en el presente responde a la necesidad de disefiar
experiencias educativas que promuevan la participacién, reduzcan las barreras afectivas y

faciliten el uso funcional del idioma en el aula.
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2.4.Narrativa, misiones y feedback en el aprendizaje de lenguas

La narrativa es un elemento clave para el disefio de experiencias de aprendizaje gamificadas,
ya que brinda coherencia, continuidad y propdsito a las actividades educativas, dejando atras
la desintegracidén de tareas aisladas. En este sentido, Poveda et al. (2023) sefialan que la
integraciéon de una narrativa dota de significado a los desafios planteados y favorece la
implicacion de los alumnos durante el proceso de aprendizaje. Asimismo, Yépez et al. (2025)
destacan que la narrativa gamificada incrementa el compromiso, la participacion y la
continuidad de las actividades al situar al estudiante como protagonista de una historia con

objetivos progresivos.

Asimismo, la integracion de elementos narrativos como personajes, conflictos, escenarios y
tramas contextualiza el uso del idioma en situaciones reales o entornos simulados con sentido
comunicativo. Esto es pertinente en la ensefianza del inglés como lengua extranjera, donde el
uso del idioma se vincula a contextos funcionales y no a la repeticién. En consecuencia, la

narrativa facilita la construccion y la transferencia del aprendizaje (Yépez et al., 2025).

Por otra parte, dentro de la gamificacidn narrativa, las misiones dirigen el proceso de
aprendizaje. Estas representan retos o tareas que el estudiante debe resolver para avanzar en
la historia, integrando objetivos linglisticos con dindmicas ludicas. Las misiones organizan el
aprendizaje progresivo, favoreciendo la practica recurrente del idioma en diferentes niveles
de complejidad, esto aporta al desarrollo de la competencia comunicativa oral (Pefiafiel et al.,

2024).

En este sentido, el uso de misiones, roles y escenarios facilita la creacion de situaciones
comunicativas simuladas que solicitan el uso del idioma, impulsando la interaccién entre los
estudiantes y entendimiento muto. De acuerdo con Aguilera et al. (2022), las actividades
ludicas y narrativas en la ensefianza de lenguas, favorecen el uso del lenguaje y ubican al
estudiante en contextos reales. Esto es clave para superar practicas tradicionales de

memorizacion.

Asimismo, la retroalimentacidn es esencial dentro de los entornos gamificados, pues permite
al estudiante conocer su progreso, identificar errores y ajustar su desempefio. A diferencia de
la evaluacion tradicional, esta retroalimentacién se define por ser inmediata, formativa y
orientada al proceso, favoreciendo la autorregulacion del aprendizaje (Poveda et al., 2023).
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Desde la perspectiva de la evaluacion formativa, la retroalimentacién informa con frecuencia
el rendimiento del estudiante, permitiendo senalar fortalezas, aspectos de mejora y

estrategias para lograr los objetivos de aprendizaje.

En el desarrollo de la competencia comunicativa oral, la retroalimentacién es vital para
aumentar fluidez, claridad y confianza del estudiante al comunicar en inglés. Asimismo,
impulsa la toma de conciencia sobre la pronunciacion, el uso del vocabulario, la creaciéon de
enunciados y la interaccion oral, impulsando el refuerzo de la competencia comunicativa. De
este modo, la retroalimentacion se transformar en una herramienta de apoyo que impulsa el

aprendizaje continuo, la participacién activa y la reduccidn de la ansiedad comunicativa.

Para concluir, la integracidén de narrativa, misiones y retroalimentacion en el disefio didactico
permite crear entornos de aprendizaje dindmicos, organizados y enfocados en el estudiante,
donde la préctica del idioma se realiza en contextos reales y emocionalmente seguros. Desde
esta perspectiva, estos elementos son fundamentales para el desarrollo de propuestas
basadas en gamificacion narrativa, orientadas al fortalecimiento de la competencia

comunicativa oral en inglés en educacién basica secundaria.

3. Disefio del Proyecto de Gamificacion

Este apartado describe el disefio de la propuesta didactica basada en gamificacidén narrativa,
en la que desarrolla la competencia comunicativa oral en inglés y fomenta la motivacidn
intrinseca en estudiantes de educacidn bdsica secundaria. En coherencia con el objetivo
general, esta propuesta diddactica planea, ubica, basa tedricamente e integra principios de la

didactica de lenguas, la motivacién y la gamificacién.

Asimismo, el diseio de la propuesta tiene un enfoque comunicativo de la ensefianza del inglés,
en el que prioriza el uso viable del idioma en entornos de interaccién. De manera
complementaria, se incorporan los principios de la teoria de la autodeterminacién de Ryany
Deci (2000), impulsando experiencias que favorecen la autonomia, la competencia y la
relacion social como bases de la motivacidn intrinseca. A la vez, los aportes de la gamificacién
educativa, integra elementos de juego en contextos de aprendizaje para elevar el compromiso

del estudiante (Penafiel et al., 2024).
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Por otra parte, la propuesta acoge la gamificacion narrativa como pilar estructurador,
incluyendo una historia que articula las actividades de aprendizaje. En este sentido, la
narrativa ubica las tareas, genera involucramiento emocional y favorece la participacion activa
del estudiante, quien asume un rol protagoénico (Ortiz, 2024). Este enfoque crea entornos de

aprendizaje dindmicos, seguros y motivadores, para la produccién oral en inglés.

En este aspecto, el disefio del proyecto se organiza en los siguientes componentes:
3.1.Contextualizacion del proyecto

La presente propuesta didactica se desarrolla en el contexto de la ensefianza del inglés en
educacion bdsica secundaria, en una institucion educativa del municipio de Florencia,
departamento del Caquetd, Colombia. Esta regiéon estd en medio de la regién andina y la
Amazonia, contando con una riqueza ambiental y cultural, idénea para la construccién de la
narrativa ecolégica propuesta. Este nivel educativo estd en una etapa de cambio académico y
personal, en el que el alumno enfrenta exigencias comunicativas y sociales, influyendo en su

participacién dentro del aula.

El grupo estda conformado por cerca de 15 estudiantes, quienes, de acuerdo con las
caracteristicas generales del contexto educativo y la observacion del entorno escolar,
muestran interés por el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), las
dinamicas ludicas y el trabajo cooperativo, aspectos que favorecen la incorporacion de

estrategias basadas en gamificacion narrativa.

Asimismo, el contexto educativo se caracteriza por una diversidad de realidades familiares y
socioecondmicas, circunstancia que justifica el disefio de estrategias pedagdgicas inclusivas,
motivadoras y adaptables a las necesidades de los alumnos, sin que estas caracteristicas sean

un elemento diferenciador de la propuesta.

En relacidén con los recursos disponibles, la institucidon cuenta con una sala de informatica,
computadores y acceso a internet, pese a que la conectividad presenta interrupciones
eventuales. Asimismo, dispone de un videobeam y pantallas para actividades grupales. Visto
que el acceso individual a teléfonos inteligentes y datos mdviles es reducido, las actividades

digitales se disefian para llevarse a cabo de manera grupal dentro del aula.
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En cuanto al nivel de dominio del idioma, los estudiantes cuentan con un nivel Al del Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), con proyeccion hacia el nivel A2, de
acuerdo con los referentes adoptados por el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia
para la ensefianza del inglés (Consejo de Europa, 2020; Ministerio de Educacién Nacional,
2006). Aunque los estudiantes presentan conocimientos badsicos de vocabulario vy
comprensidon de textos sencillos, presentan dificultades relacionados con la fluidez, la

pronunciacion, la comprensidn auditiva y la confianza para interactuar en inglés.

La propuesta se desarrollara en la jornada escolar de la mafiana, respetando las dos horas
semanales para el area de inglés, durante un trimestre académico. Esta organizacién incluye

actividades gamificadas sin afectar la programacién institucional.

Entre las principales limitaciones esta la inestabilidad de la conexidén a internet y el escaso uso
del inglés fuera del entorno escolar, limitando las oportunidades de practica frecuente con la
lengua extranjera. Por ese motivo, la propuesta incluye materiales fisicos y recursos
descargables que garanticen la continuidad de las actividades en situaciones de conectividad

limitada.

Finalmente, las necesidades educativas encontradas se relacionan con el refuerzo de la
competencia comunicativa oral, el aumento de la motivacidn intrinseca en el aprendizaje del
inglés, el desarrollo de habilidades socioemocionales como la cooperacién, la empatia, el
manejo de la frustracién y el fomento de una conciencia ambiental. Al respecto, la propuesta
Agentes Eco-Spy busca tratar tales necesidades a través de una narrativa gamificada, que
conecte el aprendizaje del idioma con problematicas ambientales cercanas a los estudiantes,

impulsando experiencias de aprendizaje significativas y contextualizadas.
3.2.Disefio

El mapa es un panel de control con diferentes zonas, en el que cada misidn es activable y se
evidencia el progreso narrativo del proyecto, el disend de este mapa interactivo organiza las
siete misiones y el reto final en la historia Agentes Eco-Spy. Como se observa en la Figura 1,
cada mision es una etapa del recorrido que los estudiantes completan para ayudar a la

recuperacién del planeta y enfrentar al Dr. DarkPollution.
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Figura 1
Mission Control — Eco. Spy Agents

MISSION CONTROL - ECO-SPY AGENTS

Choose your path. Save the planet

PLANET HEALTH T ) &% 533

‘@)

Alex Sofia

Fuente. Elaboracion propia mediante Genially, con diseio, integracion y adaptacion de los
contenidos realizados por el autor y apoyo de ChatGPT en la estructuracién de la narrativa,

2026. Disponible en: https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb.

Caracteristicas del mapa:

» 7 misiones distribuidas globalmente.

» Itinerario narrativo progresivo organizado en siete misiones secuenciales.

» Algunas misiones incorporan rutas o desafios alternativos que permiten diferentes
formas de resolver los retos comunicativos.

» Determinadas misiones desbloquean nuevos escenarios o recursos narrativos
conforme avanza la historia.

» La propuesta culmina con una misién final integradora en la que los alumnos aplican

las habilidades comunicativas desarrolladas durante el recorrido.

Tabla 1 Misiones y sus caracteristicas

Misién Nombre Tipo Objetivo comunicativo oral Desbloqueo
Presentarse, describir el entorno natural e
1 Jungle Rescue Ambiental compartir informacién sencilla sobre el medio Libre
ambiente.

. Formular y responder preguntas para descifrar .

2 Code Breaker Inglés . yresp . _p g P . Libre

mensajes y negociar significados con el equipo.

. Expresar opiniones y proponer soluciones orales .

3 Ocean Defense Ambiental P P y prop Libre

sobre problemas de contaminacién marina.
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Explicar ideas, justificar propuestas y presentar

4 Eco Lab Creativa . . Libre
soluciones ambientales de forma oral.
Comprender y comunicar instrucciones,
5 Secret Message Inglés describir pistas e intercambiar informacion Libre
oralmente.
Argumentar decisiones, identificar problemas
6 City Tracker Investigaciéon ambientales y colaborar mediante la interaccion  Requiere 2
oral.
Finally, Mission Integrar la competencia comunicativa oral
7 to save the Creativo mediante presentaciones, role-play o proyectos Libre
planet colaborativos finales.

Fuente. Elaboracidn propia, 2026.

3.3.Destinatarios

La propuesta se dirige a estudiantes de educacién bdsica secundaria con edades entre los 10
y 12 aiios, quienes cursan inglés como lengua extranjera y presentan un nivel A1 del Marco

Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), dentro de la jornada escolar.

Asimismo, los estudiantes poseen conocimientos basicos de vocabulario y comprenden
expresiones sencillas en inglés; sin embargo, presenta dificultades en la pronunciacion, la

fluidez, la interaccion oral y la confianza para expresarse en inglés frente a sus compaiieros.

Por otra parte, entre las principales necesidades académicas se encuentra la baja participacion
en actividades de speaking, la existencia de ansiedad comunicativa y miedo al error, asi como
la necesidad de fortalecer habilidades socioemocionales relacionadas con el trabajo

cooperativo, la autonomia y la seguridad comunicativa.

En cuanto a la organizacion del trabajo, la propuesta incluye la organizacion de grupos
cooperativos de entre tres y cinco estudiantes, asegurando la diversidad en la participacién,
habilidades comunicativas y estilos de aprendizaje. Esta distribucidon impulsa la interaccién
oral, el apoyo entre companeros y la resolucidn colaborativa de los desafios propuestos en la

narrativa gamificada Agentes Eco-Spy.
3.4.0bjetivos didacticos, competencias y saberes

En relacién con los objetivos didacticos, la propuesta se orienta a:

» Desarrollar la competencia oral en inglés a través de actividades comunicativas y

narrativas.
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» Aumentar la motivacion intrinseca de los alumnos por medio de la gamificacién
narrativa.

» Impulsar la participacion dindmica y colaborativa grupal en lengua inglesa.

» Reducir la ansiedad comunicativa y el miedo al error, al brindar entornos seguros y
ludicos.

» Potenciar el uso del inglés en contextos simulados de interaccién oral.

En coherencia con el enfoque comunicativo y competencial, y de acuerdo con los Estandares
Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras: Inglés y los referentes curriculares del
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN) para la educacién basica secundaria, la

propuesta impulsa el desarrollo de las siguientes competencias:

» Competencia comunicativa en lengua extranjera: favorece el uso funcional del inglés
mediante interacciones orales, la expresion de ideas, la formulacién de preguntas, la
negociacion de significados y la participacion en situaciones comunicativas
contextualizadas.

» Competencia personal, social y de aprender a aprender: promueve la participacién
constante, el trabajo cooperativo, la autorregulacion del aprendizaje, la
autoevaluacidn y el fortalecimiento de la confianza comunicativa.

» Competencia digital: fomenta el uso responsable de recursos digitales, plataformas
interactivas y materiales audiovisuales que apoyan el desarrollo de la narrativa
gamificada y las actividades de comunicacién oral.

» Competencia ciudadana: cooperacion, respeto y escucha en las dinamicas grupales.

Los saberes lingliisticos son los ejes basicos para desarrollar la competencia comunicativa oral
en inglés, ya que brindan recursos de vocabulario, fonoldgicos y estructurales para
involucrarse en situaciones de interaccién. En la propuesta didactica Agentes Eco-Spy, estos
saberes se manejan en las misiones narrativas, impulsando el uso del idioma en escenarios
comunicativos. La Tabla 2 muestra la relacidn entre los saberes linglisticos, las actividades

propuestas, las competencias y los criterios de evaluacion.

25



Omar Yesid Bohdérquez Gomez

Disefio de gamificacidn narrativa para competencia oral en inglés en educacién basica secundaria

Tabla 2 Competencias en Lengua Extranjera

Saberes

Actividades asociadas

Criterios de evaluacion

Vocabulario basico

Mision 1y 2: descripcion de pistas
ambientales y comunicacidn entre
agentes.

Usar vocabulario basico relacionado con la
narrativa y las tematicas ambientales en
situaciones orales sencillas.

Expresiones funcionales
para la interaccién oral

Misiones 2, 3 y 4: intercambio de
informacion y resolucién de
desafios colaborativos.

Emplear expresiones basicas para saludar,
preguntar, responder y solicitar
informacion durante las misiones.

Pronunciacién y
entonacién basica

Todas las misiones y actividades de
speaking.

Expresar palabras entendibles para sus
interlocutores.

Construccién de
preguntas y respuestas
simples
Fuente. La tabla expone los saberes linglisticos para las misiones de Agentes Eco-Spy, unido al uso de
vocabulario bdasico, expresiones funcionales, pronunciacion y construccion de preguntas y respuestas

basicas para la interaccién oral en inglés. Elaboracion propia, 2026.

Formular y responder preguntas sencillas

Misiones 2, 4y 6. §
Y afines con los retos planteados.

Por otra parte, los saberes comunicativos son el uso eficiente de la lengua en situaciones
reales o simuladas. Su objetivo es el conocimiento de estructuras linglisticas, expresion de
ideas, preparacién de opiniones y participacion en conversaciones sencillas en inglés. En la
propuesta Agentes Eco-Spy, estos saberes se incluyen en los desafios y misiones colaborativas
que requiere del uso de la comunicacidn oral para resolver problemas y progresar en la
narrativa. La Tabla 3 une los saberes comunicativos tratados, asi como las actividades,

competencias y criterios de evaluacién correspondientes.

Tabla 3 Saber Comunicativo

Saberes Actividades asociadas Competencias Criterios de evaluacion

Presentar y describir informacion
personal en estructuras basicas
en inglés.

Comunicativa en
lengua extranjera.

Mision 1: presentacion
como Agentes Eco-Spy.

Presentarsey
describirse

Expresar opiniones, gustos y
emociones en enunciados
sencillos.
Intercambiar informacién para
resolver las misiones.
Participar en intercambios orales
respetando los turnos de palabra.

Comunicativa,
personal y social.

Misiones 5 y 6: debate y
toma de decisiones.

Expresar opiniones
y emociones

Comunicativa en
lengua extranjera.
Comunicativa en
lengua extranjera.

Solicitar y dar
informacion
Mantener
conversaciones

Misiones 2,3y 4.

Misiones 4, 5 y actividad
final.

Fuente. Los saberes comunicativos se centran en el desarrollo de habilidades de interaccion oral,
intercambio de informacién, opiniones y participacidn en conversaciones en lengua inglesa.
Elaboracién propia, 2026.

Asimismo, los saberes socioemocionales y su relaciéon con las actividades, competencias y

criterios de evaluacion (véase Tabla 4), son esenciales para el desarrollo de la comunicacidn
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oral; al dar confianza para hablar, manejo de la emocién frente al error, la cooperacién vy el
respeto, influyendo en la participacién y reduccion de barreras del filtro afectivo. Por tanto, la

propuesta incluye trabajo y retos que fortalecen las competencias.

Tabla 4 Saber Socioemocional

Saberes Actividades asociadas Competencias Criterios de evaluacion

. - Competencia personal Colaborar con sus compafieros
Trabajo Todas las misiones .p P ’ . p

. social y de aprender a para alcanzar objetivos
cooperativo grupales.
aprender. grupales.

. . Aceptar el error como parte

Manejo Competencia personal, P P

Todas las misiones y
retroalimentacion.

del proceso de aprendizaje y

emocional frente
mostrar voluntad para

social y de aprender a

al error aprender. .
mejorar.
Competencia comunicativa
Confianzay Actividades orales por en lengua extranjeray Participar oralmente con
seguridad etapas y presentacion competencia personal, confianza y autonomia en el
comunicativa final. social y de aprender a avance de la propuesta.
aprender.
Participacidén Competencia ciudadanay
- . Escuchar, respetar y valorar la
respetuosa en Todas las misiones y competencia personal, o
L S . palabra de sus compafieros en
actividades dindmicas grupales. social y de aprender a L
las actividades.
grupales aprender.

Fuente. La tabla reune los saberes socioemocionales dirigidos al refuerzo del trabajo grupal, la
confianza comunicativa, el manejo emocional frente al error y la participacién respetuosa en
actividades grupales. Elaboracion propia, 2026.

3.5.Narrativa del proyecto

La propuesta se ordena desde una narrativa gamificada basada en el modelo del viagje del
héroe de Joseph Campbell, ajustado al contexto educativo y al aprendizaje del inglés como

lengua extranjera.

La historia se proyecta en un futuro cercano en el que, el planeta pasa por una crisis ambiental
causada por el villano Dr. DarkPollution, un cientifico que quiere aumentar la contaminacidn
e impedir la comunicacion en el mundo. Como consecuencia, se ha dividido el “Eco-Code”, un

cadigo secreto que tiene informacidn para proteger los ecosistemas y equilibrar la ecologia.

Para esto, los estudiantes asumen un rol de Agentes Eco-Spy (Anexo A), pertenecientes a la
agencia internacional que encuentra fragmentos perdidos del Eco-Code y detiene al Dr.
DarkPollution. Para lograrlo, deberan completar misiones desde escenarios narrativos, como
selvas, océanos, laboratorios ecoldgicos y ciudades sostenibles. Cada misidn tiene un desafio
comunicativo en inglés, trabajo grupal y uso practico del idioma. A medida que avanzan en la

historia, los agentes (estudiantes) reciben pistas, descubren mensajes y recuperan fragmentos
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del Eco-Code (véase Tabla 5), permitiéndoles acercarse a la misidn final: salvar el planeta y
restaurar la comunicacién global. Cada fragmento recuperado del Eco-Code corresponde al
desarrollo por etapas de una habilidad de la competencia comunicativa oral en inglés, como
la pronunciacién, la fluidez, la interaccidn oral, la ampliacion del vocabulario, la comprensién
de instrucciones, la formulacion de preguntas y la expresién de opiniones en situaciones
comunicativas contextualizadas. Por ende, el avance en la narrativa muestra también el
progreso de los alumnos en el uso oral del idioma, integrando de manera coherente los

elementos de la gamificacidn con los objetivos de aprendizaje de la propuesta.

Tabla 5 Relacidn entre el Eco-Code y las habilidades comunicativas orales

Mision Fragmento del Eco-Code Habilidad oral
Jungle Rescue Fragmento 1 Pronunciacion
Code Breaker Fragmento 2 Formulacién de preguntas
Ocean Defense Fragmento 3 Expresidn de opiniones
Eco Lab Fragmento 4 Vocabulario funcional
Secret Message Fragmento 5 Comprension de instrucciones
City Tracker Fragmento 6 Interaccién oral
Finally, Mission to Integracion de la competencia

Fragmento 7 ..
Save the Planet g comunicativa

Fuente. La tabla relaciona las misiones de la propuesta Agentes Eco-Spy con los fragmentos del Eco-

Code y las habilidades de la competencia comunicativa oral en inglés que se fortalecen en cada una.

Elaboracién propia, 2026.
Del mismo modo, la narrativa incluye elementos como:

» Personajes guia.

» Dr. DarkPollution (enemigo principal).

» Retos por etapas.

» Recompensas simbdlicas (Anexo B): la propuesta incluye EcoCoins, insignias,
reconocimientos narrativos, desbloqueo de misiones y pistas adicionales como
mecanismos de retroalimentacién y progreso. Estas recompensas favorecen el
reconocimiento del esfuerzo, la participacion, la cooperacién y el uso funcional del
inglés, evitando que la motivacién de los alumnos dependa Unicamente de premios
externos o de la competencia entre equipos.

» Niveles de avance.

» Escenarios de ficcidon con problematicas ambientales.

» Desafios cooperativos.
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» Fragmentos del Eco-Code como objetivo de cada misidn.

Con ello, el aprendizaje del inglés pasa a ser una experiencia de inmersiéon en donde los
alumnos, participan en una historia con misiones a alcanzar y en la que el uso del inglés es

necesario para avanzar dentro de la narrativa.

Por otra parte, la narrativa reduce la percepcidon negativa del error, impulsando un entorno
sin miedo a equivocarse por ser parte del proceso de aprendizaje. Esto ayuda a disminuir el
filtro afectivo y fortalecer la motivacién intrinseca de los estudiantes. En este sentido, cada
reto alcanzado en la misidn de los Agentes Eco-Spy, refuerza la sensacion de progreso, logroy

pertenencia a la historia.
3.6.Elementos de gamificacion

La propuesta integra elementos de gamificacién organizados en dinamicas, mecanicas y

componentes (véase Tabla 6), siguiendo los planteamientos de Werbach y Hunter (2012).

Tabla 6 Elementos de gamificacion: dindmicas, mecdnicas y componentes.

Dinamicas Mecanicas Componentes
Elementos que guian la Representan las acciones y procesos Recursos visibles de la
experiencia de aprendizaje. que organizan las actividades. gamificacion.

» Misiones comunicativas. Puntos de experiencia.

>
» Narrativa inmersiva. .
- > Retos orales. » Insignias.
» Progresoy superacion. . . .
. » Trabajo colaborativo. » Niveles.
» Cooperacion grupal. . ., .
. _— » Retroalimentacion. » Cartas de mision.
» Exploracién y descubrimiento. L .
o, » Resolucion de desafios. > Avatares.
» Motivacién por logro. . .
» Logro de recompensas. » Ranking colaborativo.
>

Distincidn simbdlica.

Fuente. Elaboracién propia, 2026.

Del mismo modo, los elementos de gamificacidon expuestos en la Tabla 5 se articulan con la
narrativa y con el desarrollo progresivo de la competencia comunicativa oral en inglés. En
primer lugar, la dindmica narrativa se refleja en la historia de los Agentes Eco-Spy y en la misién
de detener al Dr. DarkPollution. Asimismo, las dinamicas de progreso, superacion vy
exploracion se reflejan en el avance de cada misidn y en la recuperacion de los fragmentos del
Eco-Code, mientras que la interaccién grupal se promueve mediante la resolucién grupal de

los desafios comunicativos planteados.

Por otra parte, las mecdanicas de juego son didlogos dirigidos, juegos de roles, busqueda de

pistas, exposiciones orales, intercambio de informacion y desafios colaborativos en inglés.
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Esto permite que los alumnos usen el idioma en contextos no alejados de la realidad,

impulsando la interaccién oral y la participaciéon en cada misidn.

Finalmente, los componentes de gamificacién son las insignias, puntos, niveles y recompensas
simbdlicas (Anexo B), las cuales reconocen el esfuerzo, el progreso y la participacion de los
alumnos, mientras que las cartas de mision y los avatares refuerzan la inmersion en la
narrativa (Anexo A). Como muestras de aprendizaje, se crea las grabaciones de didlogos, las
presentaciones finales, la participacién en actividades colaborativas y los productos
elaborados por los estudiantes. Estas evidencias se plantean para ser recogidas por el docente
durante el desarrollo de cada mision y del reto final, y serdn valoradas mediante la rdbrica
analitica para la competencia comunicativa oral (Anexo C) y las listas de cotejo
correspondientes a cada misidn (Anexo D). Asimismo, las observaciones sobre la participacion,
el funcionamiento de la propuesta y el progreso de los alumnos podran anotarse en el diario
reflexivo docente (Anexo F), favoreciendo el seguimiento continuo del proceso de

aprendizaje.
3.7.Cronograma

En cuanto al cronograma, la propuesta se desarrolla en un trimestre académico con un

encuentro semanal de dos horas, detallados en la siguiente tabla:

Tabla 7 Cronograma de actividades

Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem.

Actividades y Misiones 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Introduccion al proyecto
gamificado y
conformacién de -

equipos

Mision 1.
Jungle Rescue -

Mision 2. -

Code Breaker

Mision 3. -

Ocean Defense

Mision 4.
Eco Lab -

Mision 5.
Secret Message -
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Mision 6.
City Tracker

Misién 7.
Finally, Mission to save
the Planet

Produccion del reto
final (video, poster o
role-play)

Presentacidn final y
cierre narrativo,
retroalimentacion y
entrega de insignias

Fuente. El simbolo m representa la semana prevista para el desarrollo de cada actividad o misién.

Elaboracién propia, 2026.

La Tabla 7 detalla el cronograma de ejecucion de la propuesta diddctica Agentes Eco-Spy, esta

organizacién sefiala la duracién y el orden de las actividades programadas durante el

trimestre, para el desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés.

Sin embargo, para entender cémo se implementara cada misién en el aula, es necesario

indicar las actividades, los agrupamientos, los recursos didacticos y las muestras de

aprendizaje para cada sesion. Por lo anterior, la Tabla 8 detalla las acciones académicas para

cada semana y su contribucion a los objetivos propuestos.

Tabla 8 Secuencia diddctica de la propuesta gamificada Agentes Eco Spy

. - . . Producto o
Mision / Actividad Tiempo Agrupamiento Recursos R .
evidencia
Semana 1:
Presentacion de la narrativa » Presentacion digital S
.. Grupal y . Participacion en la
Agentes Eco-Spy, eleccion o » Cartas de mision . L
. 2 horas pequefios narrativa y creacién
de equipos, roles y . > Avatares
. . equipos . del rol agente.
explicacién del sistema de » Fichas de agente
juego.
Semana 2: Cartas de misién Presentacién oral
Mision 1 Jungle Rescue. . . Fichas de
- 2 horas Parejasy equipos . como agente
Presentacion personal y vocabulario ECo-S
descripcion basica en inglés. » Recursos visuales PY-
Semana 3: » Tarjetas de
Misién 2 Code Breaker. ) .
. . . . . preguntas Didlogos cortos y
Intercambio de informacidn 2 horas Parejas y equipos . - .
- > Pistas solucién de pistas.
y formulacién de preguntas -
. » Material impreso
simples.
Semana 4:
Misién 3 Ocean Defense. » Imagenes Descripcién oral de
Identificacidon de problemas 2 horas Equipos » Mapas escenarios
ambientales y descripcion » Cartas de misién ambientales.

oral de situaciones.

31



Omar Yesid Bohdérquez Gomez
Disefio de gamificacidn narrativa para competencia oral en inglés en educacién basica secundaria

Semana 5:

Participaciéon en

L » Tarjetas de retos
Mision 4: Eco-Lab. . J . retos
. , 2 horas Equipos » Insignias -
Solucién de desafios e . comunicativos
. ., » Recursos visuales.
interaccion oral. grupales.
Semana 6: , . L. .
o » Guias de discusion Debate sencillo y
Mision 5: Secret Message. . . -
L . 2 horas Equipos » Material toma de decisiones
Expresion de opiniones y L
. audiovisual grupales.
propuestas de solucion.
Semana 7:
Mision 6: City Tracker. » Codigos -,
., . . . Resolucion oral de
Comprension de mensajes 2 horas Equipos » Pistas , .
L, desafios narrativos.
orales para resolver » Cartas de misidn
enigmas.
Semana 8:
L, . . » Guia de proyecto .
Mision 7: Final Mission to o proy Guion o
. » Rdbricas T
save the Planet. 2 horas Equipos . planificacién del
. e > Materiales de .
Organizacién y planificacion ADOVO producto final.
del reto final. poy
Semana 9: . ..
-, . » Dispositivos de
Creacidn del reto final: .,
. . . grabacion Producto
video, podcast, poster 2 horas Equipos . L N
. . - » Material de disefio  comunicativo final.
interactivo, role-play o mini -
. . » Recursos digitales
noticiero ambiental.
Semana 10: . L.
g . » Productos finales Presentacion oral
Presentacion final, cierre . ) .
. . . 2 horas Grupal » Rubricas final y moraleja del
narrativo, retroalimentacion o o
> Insignias aprendizaje.

y entrega de insignias.

Fuente. La secuencia diddactica de la propuesta gamificada, contiene actividades de interaccién oral,
trabajo grupal y desafios narrativos para el desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés.
Elaboracién propia, 2026.

Finalmente, el cronograma y la secuencia organizan razonable la propuesta Agentes Eco-Spy,
en la que las misiones y recursos desarrollan la competencia comunicativa oral en inglés.
Asimismo, la integracion de elementos de gamificacién narrativa, trabajo grupal y retos
comunicativos generan experiencias de aprendizaje, para el correcto uso del idioma y la
mejora de la confianza, la participacidn y la motivacidn intrinseca de los alumnos en el proceso

formativo.

3.8.Desarrollo de sesiones o actividades

Por otra parte, las sesiones se organizan en misiones que promueven el uso del inglés en
contextos comunicativos. Cada misidn se desarrolla durante una sesidn de dos horas y sigue
una secuencia didactica que favorece la continuidad de la narrativa y la progresién de los

aprendizajes. Cada sesion incluye:
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» Objetivo: desarrollar la competencia comunicativa oral en inglés mediante la
resolucién de un reto narrativo asociado a la misién correspondiente, promoviendo la
interaccion, la colaboracién y el uso funcional del idioma.

» Inicio: presentacion del reto narrativo, contextualizaciéon de la mision, activacién de
conocimientos previos y explicacién de los objetivos comunicativos que se esperan
alcanzar.

» Desarrollo: actividad comunicativa (didlogos, descripciones, role-play, etc.), en la que
el docente orienta el trabajo de los equipos, brinda apoyo linglistico y proporciona
retroalimentacién durante el proceso, mientras que el alumnado asume un papel
protagdnico de la misién, interactia con sus compafieros, negocia significados y usa el
inglés para resolver los retos planteados.

» Cierre: retroalimentacion y reflexion sobre el aprendizaje mediante una presentacién
grupal de los resultados, la entrega de recompensas narrativas y la valoracién del
cumplimiento de los objetivos de la misién. Como producto de cada sesidn se generan
evidencias de aprendizaje, tales como didlogos, presentaciones orales,
representaciones dramadticas, las cuales son valoradas por medio de una rubrica

analitica y la lista de cotejo correspondientes.

Las actividades se desarrollan por etapas para fomentar la interaccidn, la negociacién y el uso
del idioma a través de la escucha, la expresion de ideas, la formulacidn de preguntas y la
presentacion de informacidon en inglés, en coherencia con los principios del enfoque

comunicativo (Cordova et al., 2024).
El desarrollo de los desafios incluye 4 tipos:

Retos de comunicacién oral en inglés. Participar en didlogos, entrevistas, juegos de rol
(role-play), presentaciones cortas, grabaciéon de audios y superaciéon de misiones a
través de intercambios orales. Estos retos refuerzan la fluidez, la pronunciacion, la
interaccion y la confianza comunicativa.

Retos ambientales comunicativos. Analizar problemas ambientales, argumentar
soluciones, crear propuestas de mejora y concluir en el cuidado del medio ambiente

empleando el inglés como lengua de comunicacion.
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Retos de pensamiento critico e interaccién. Resolver misterios, descifrar pistas,
explicar decisiones y negociar estrategias con los compafieros, a través de
intercambios orales que argumenten, expliquen y defiendan los puntos de vista.

Retos creativos y colaborativos. Disefiar campafias ambientales, productos
comunicativos y grupales que culminen en exposiciones orales, presentaciones

multimedia, videos narrativos o actuaciones en inglés.

De esta manera, la produccién oral es el centro de todas las misiones, impulsando el uso del
idioma en entornos relevantes y participacion activa dentro de la narrativa gamificada de

Agentes Eco-Spy.

El sistema de recompensas (Anexo B) motiva a avanzar en la narrativa y a participaciéon

activamente en las actividades de comunicacion oral en inglés, las cuales son:

» Recompensas principales: EcoCoins e insignias como Eco Hero, Code Master y Team
Leader (Anexo A), otorgadas por la participacidn oral, la colaboracién, la ganancia de
misiones y el uso funcional del inglés en los desafios comunicativos.

» Recompensas desbloqueables: Pistas extra, desbloqueo de misiones secretas vy
poderes especiales (por ejemplo, ayuda del mentor), se consiguen al mostrar empeno
comunicativo, vencer retos orales o aportar al progreso del equipo.

» Indicador visual. Barra de salud del planeta la cual aumenta a medida que los equipos
conquistan misiones, interactian con el grupo, aportan a la solucién de desafios
ambientales; y disminuye cuando las misiones no se completan o el equipo no alcanza
los objetivos.

» Reconocimientos narrativos: Ascensos dentro de la agencia Eco-Spy y logro de rangos
especiales por el progreso de los estudiantes como la fluidez, la confianza

comunicativa, la cooperacién y la participacidon oral.

Con el fin de impulsar una participacion inclusiva, el sistema de recompensas apoya el avance
individual y grupal. El avance en la narrativa se logra por la interaccién oral, esfuerzo
comunicativo, colaboracién con el equipo, solucién de desafios, uso del inglés en las misiones

y cumplimiento de los objetivos en cada actividad.

La barra de salud del planeta es un indicador del avance de la misién. Su incremento depende

de superar retos, cooperar entre los equipos y recuperar fragmentos del Eco-Code en las
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misiones. Por el contrario, el avance puede verse retrasado cuando los equipos no logran
superar la mision o resolver los desafios planteados; sin embargo, no se contemplan
penalizaciones individuales por errores linglisticos, dificultades de pronunciacion o
intervenciones condicionadas por la ansiedad comunicativa. Esta decisidon busca reducir el
filtro afectivo, promoviendo un entorno de aprendizaje en el que el error sea entendido como

una oportunidad para mejorar y fortalecer la confianza en el uso oral del inglés.

Asimismo, con el propdsito de evitar efectos negativos que puedan generar la comparacion
social, los rankings competitivos o una dependencia excesiva de las recompensas externas, la
propuesta prioriza el progreso individual y grupal sobre la competencia entre equipos. El
ranking colaborativo tiene un cardcter orientador y narrativo, sin fijar clasificaciones
constantes entre estudiantes, mientras que las insignias y recompensas reconocen el
esfuerzo, la cooperacion, la perseverancia y la participacién comunicativa, mas que el

rendimiento individual.

Igualmente, se contemplan diversas formas de participacién que permiten al alumnado
mostrar sus avances de acuerdo con sus caracteristicas y nivel de confianza comunicativa.
Ademas de las intervenciones orales frente al grupo, se valoran actividades como la
preparacién de respuestas, la grabacidn de audios, el trabajo en parejas o pequeios grupos,
los ensayos guiados y la participacidon colaborativa en la superacion de las misiones. Estas
alternativas favorecen la inclusion, reducen la ansiedad comunicativa y contribuyen al

fortalecimiento progresivo de la competencia comunicativa oral.
3.9.Evaluacion del aprendizaje

La evaluacién tiene un enfoque formativo basado en el progreso del estudiante, para
favorecer la valoracién progresiva del aprendizaje. Esta propuesta usara una rubrica analitica
(Anexo C) para el seguimiento de la competencia comunicativa oral en inglés, que valorarad la
participacién oral, la fluidez, la pronunciacién, la interaccion, el uso correcto del idiomay la
confianza oral en el avance de las misiones como Agentes Eco-Spy (véase Tabla 9). Asimismo,
la rubrica se completara con listas de cotejo (Anexo D) detalladas para cada misidn, ayudando

a la observacion de los objetivos de cada actividad sin recargar el proceso evaluativo.

Tabla 9 Rubrica analitica de valoracion, propuesta Agentes Eco Spy
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Criterio

Excelente
desempeiio

Desempeiio
satisfactorio

Desempeiio basico

Desempeiio inicial

- - Presenta
Participa en las . Participa de forma .
S, - Participa L . dificultades
Participacion actividades y usa el limitada y necesita
L regularmente con .. constantes para
oral inglés de forma acompafamiento .
. algunos apoyos. participar
espontanea. regular.
oralmente.
. Presenta algunas . .. L
Se comunica con Presenta indecisiones  La comunicacion
. . pausas o errores
Fluidez y fluidez y frecuentes o oral es muy
T o menores que no . .
pronunciacion pronunciacion afectan la dificultades de limitada o poco
entendible. pronunciacion. comprensible.

comprension.

Uso funcional
del inglés

Usa vocabulario y
expresiones
adecuadas al ambito
comunicativo.

Usa expresiones
basicas con algunos
errores.

Hace uso limitado del
vocabulario y necesita
apoyo continud.

Presenta
dificultades para
usa expresiones
basicas en inglés.

Interacciéon y
trabajo
colaborativo

Coopera, escuchay
responde
adecuadamente a
sus compafieros.

Participa en las
actividades
grupales de forma
adecuada.

Presenta dificultades
ocasionales para
interactuar con el

grupo.

Muestra escasa

participacion en
las actividades

colaborativas.

Confianza 'y
autonomia
comunicativa

Se expresa con
seguridad y asume
iniciativas orales.

Participa con cierta
confianza.

Muestra inseguridad
frecuente al
comunicarse.

Evita participar o
requiere apoyo
constante.

Fuente. Esta rubrica se empleara en el desarrollo de las misiones en la propuesta Agentes Eco-Spy,

valorando el progreso de los alumnos en la competencia oral en inglés.

3.9.1. Semana 1. Introduccién al proyecto y conformacién de equipos

Este primer encuentro, da a conocer a los estudiantes la narrativa gamificada del proyecto,
estimulando la participacién en un ambiente seguro, incluyente y motivador para la
interactividad oral en inglés. También, se intentara reducir la ansiedad inicial por medio de
actividades de presentacién, integracién grupal y establecimiento de normas cooperativas,
esperando genera motivacién intrinseca en los alumnos por medio del reparto de roles,
insignias y misiones que permitan entender la actividad gamificada. Por ultimo, se planea que
los estudiantes empleen expresiones basicas de interaccién oral como saludos, presentacién

personal y trabajo colaborativo.
Lista de cotejo:

» Comprende la narrativa del proyecto.
» Asume el rol dado dentro del equipo.
» Participa en actividades iniciales de interaccién oral.

» Colabora con los compafieros en la conformacion de equipos.
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3.9.2. Semana 2. Misién 1 — Jungle Rescue

Esta misién fortalecera la comprensidn y generacién oral bdsica, mediante actividades de
vocabulario ambiental y descripciones simples. Se busca que los estudiantes interactien
oralmente usando estructuras sencillas para localizar objetos, lugares y dificultades
ambientales dentro de la narrativa. Asimismo, la actividad animara a la cooperacién entre
companferos, minimizando el temor a equivocarse e impulsando la participacion en pequefios
grupos. De modo que, se refuerce el uso del inglés desde retos comunicativos ligados a la

historia del proyecto.
Lista de cotejo:

» Usa vocabulario ambiental basico en inglés.
» Describe el entorno aplicando expresiones sencillas.
» Participa en intercambios orales cortos.

» Coopera en su equipo durante la mision.

En esta misidon adquiere vocabulario necesario para tratar problematicas ambientales, por lo
cual se emplea una actividad interactiva elaborada en LearningApps.org, la cual permite a los
estudiantes unir imagenes a conceptos por medio de una dinamica ludica de aprendizaje

(véase Anexo 1).
3.9.3. Semana 3. Misién 2 — Code Breaker

Esta misidon desarrolla las habilidades de interaccidn oral, mediante didlogos comunicativos
cortos entre los estudiantes, por lo cual, adoptaran roles de agentes para compartir
informacidn en inglés y avanzar en la misién. En consecuencia, se desea potenciar la
pronunciacion, la fluidez y la seguridad comunicativa en contextos simulados. Asimismo, el
proceso busca aumentar la motivacién de los alumnos mediante desafios cooperativos y

retroalimentacion positiva constante.
Lista de cotejo:

» Formula preguntas sencillas en inglés.
» Responde correctamente a sus comparieros.
» Utiliza vocabulario asociado a la contaminacion.

» Participa en el desarrollo de la mision.
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Para reforzar la comprension de mensajes en inglés, se disefid una actividad interactiva
elaborada en Educaplay, en la que los estudiantes organizan las palabras para descubrir

mensajes relacionados con la narrativa de la mision (véase Anexo |).
3.9.4. Semana 4. Misién 3 — Ocean Defense

El objetivo de esta misidn es fomentar la comunicacion oral espontanea por medio de
actividades grupales dirigidas en la solucién de problemas de la narrativa gamificada.
Ademas, busca formular preguntas, responder y negociar en inglés. Al mismo tiempo, la
sesién profundizara en habilidades socioemocionales como la escucha, el respeto por los
compaiieros y la confianza de participar oralmente sin miedo al error, esperando la conexién

entre aprendizaje y motivacion intrinseca.
Lista de cotejo:

» Expresa opiniones sencillas sobre problemas ambientales.
» Comprende instrucciones y preguntas basicas.
» Participa en discusiones grupales.

» Emplea el inglés para resolver desafios comunicativos.

Para reforzar el vocabulario del reciclaje e interaccion oral en inglés, se incluye una actividad
interactiva elaborada en Wordwall, en la que los estudiantes ordenan vocabulario relacionado
con materiales reciclables y no reciclables, mientras explican oralmente sus respuestas

utilizando expresiones sencillas en inglés (véase Anexo ).
3.9.5. Semana 5. Misién 4 — Eco Lab

Busca fomentar el uso funcional del inglés por medio de simulaciones comunicativas
relacionadas con problematicas de la narrativa. En consecuencia, los estudiantes deberdn
usar expresiones orales para tomar decisiones, resolver retos y comunicarse con otros
agentes. Asimismo, la actividad reforzara la fluidez y la coherencia en discursos breves,
promoviendo un clima de aprendizaje dindmico y participativo. Por ultimo, reforzara la

autonomia y la creatividad de los alumnos dentro del entorno narrativo.
Lista de cotejo:

» Propone soluciones a un problema ambiental.

» Justifica oralmente sus ideas en inglés.
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» Participa en el trabajo colaborativo.

» Utiliza expresiones pertinentes para la actividad.
En coherencia con el objetivo de fortalecer la competencia comunicativa oral en inglés, la
mision Eco Lab incorpora un desafio de analizar un problema ambiental y comunicar posibles
soluciones. Como se observa en el Anexo |, la actividad combina elementos narrativos y

visuales que favorecen la participacion y el uso del idioma.
3.9.6. Semana 6. Misidn 5 — Secret Message

Secret Message, busca potenciar la expresion de opiniones y emociones en inglés con
discusiones guiadas y toma de decisiones colectivas. Ademds, favorecera la argumentacién
basica y la interaccién oral respetuosa entre compafieros. De igual manera, se espera
afianzar la seguridad comunicativa y reducir la ansiedad en la participacion oral publica. Para
lo cual, la sesién procurard estimular la implicacién emocional de los estudiantes mediante
desafios narrativos que exijan cooperacion y pensamiento critico.

Lista de cotejo:

» Comprende la informacion principal del audio.

» Responde preguntas relacionadas con la misién.

» Expresa opiniones o propuestas en inglés.

» Interactua respetuosamente con sus compafieros.
Para fortalecer la comprensién y la interaccidn oral en inglés, este desafio busca solucionar
problematicas del medio ambiente, mediante el analisis de la contaminacién atmosférica,
debatir posibles opciones y seleccionar la mas adecuada, explicando oralmente su eleccién en
inglés. Como se observa en el Anexo |, la misién ayuda a la toma de decisiones y el

pensamiento critico.
3.9.7. Semana 7. Misién 6 — City Tracker

La meta para esta misidon es integrar las habilidades orales trabajadas durante el proceso,
mediante actividades comunicativas complejas y contextualizadas. A tal efecto, se espera que
los estudiantes empleen vocabulario, expresiones y estrategias comunicativas para resolver
el conflicto principal de la narrativa. Del mismo modo, la actividad consolidard el trabajo
colaborativo, la autonomia y la confianza en el uso oral del inglés, fortaleciendo la percepcién

positiva del aprendizaje en experiencias ludicas y significativas.
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Lista de cotejo:

» Comprende instrucciones relacionadas con la misién.
» Utiliza vocabulario ambiental contextualizado.
» Participa en la resolucién colaborativa del desafio.

» Se comunica oralmente con el equipo.

Se plantea una actividad de identificacidén y analisis de problematicas ambientales en la que
los estudiantes conocen tipos de contaminacion, reciben instrucciones en inglés y debaten sus
respuestas con el equipo. Como se observa en el Anexo |, el desafio necesita el uso de
vocabulario ambiental, la negociacién y la comunicacion oral colaborativa para escoger las

respuestas correctas y avanzar a la mision final.
3.9.8. Semana 8. Misién 7 — Finally, Mission to Save the Planet

Esta mision, orienta a los estudiantes en la preparacién de la actividad final gamificada, en
productos comunicativos orales como videos, pOdsteres interactivos, presentaciones
dramatizadas simuladas ligadas a la narrativa del proyecto. Asimismo, busca fortalecer la
organizacién de ideas, la pronunciacion y la expresion oral, para promover la creatividad, la

autonomia y el compromiso en el aprendizaje del inglés.
Lista de cotejo:

» Participa en la planificacién del producto final.
» Utiliza el inglés durante la preparacién.
» Propone ideas relacionadas con el cuidado ambiental.

» Colabora con el equipo en la organizacidn de tareas.

En esta fase, los equipos escogen una problematica ambiental de su ambiente y organizan la
informacidén para crear videos, pdsteres o dramatizaciones en inglés. Como se observa en el
Anexo |, la actividad impulsa la colaboraciéon, la creatividad y el uso del idioma en la

preparacion de propuestas para la soluciéon de problemas ambientales.
3.9.9. Semana 9. Produccion del reto final

La finalidad de esta actividad es permitir que los estudiantes creen y compartan sus
producciones orales dentro del entorno gamificado, en el que se valore la fluidez, la

pronunciacion, la interaccion y la confianza comunicativa. También, reforzar la motivacion
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intrinseca por medio de la retroalimentacion positiva y el reconocimiento simbdlico de
logros.

Lista de cotejo:

» Elabora un producto coherente con la narrativa.
» Utiliza el inglés para comunicar ideas.
» Participa activamente en la presentacion.

» Demuestra creatividad y trabajo colaborativo.
3.9.10. Semana 10. Presentacion final y cierre narrativo

En el Ultimo encuentro, se busca cerrar la experiencia gamificada con una actividad de
reflexion colectiva sobre el proceso de aprendizaje vivido. Esperando que los estudiantes
expresen oralmente sus experiencias, emociones y aprendizajes vividos durante las
misiones. Asimismo, la actividad consolida la percepcidn del error como parte natural del
aprendizaje y fortalece la autoconfianza en el uso del inglés oral. En conclusion, se
valorara el impacto formativo de la narrativa en la participacién, la motivacion y el

compromiso de los alumnos con el aprendizaje de la lengua extranjera.
Lista de cotejo:

» Presenta oralmente su experiencia de aprendizaje.
» Relaciona el producto final con la narrativa Eco-Spy.
» ldentifica aprendizajes alcanzados durante el proyecto.

» Participa en la reflexion final.

4. Evaluacion del Proyecto

4.1.Fundamentacion de la evaluacion

La evaluacién es un componente esencial de la propuesta didactica Agentes Eco-Spy, ya que
permite valorar el aprendizaje de los alumnos y la calidad, coherencia y viabilidad del disefio
propuesto. En este sentido, se idea como un proceso sistematico encaminado a proporcionar
informacién relevante sobre el desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés y la
idoneidad de los elementos de la gamificacién narrativa. Dado que este trabajo corresponde

al disefo de una propuesta diddctica y no a suimplementacién, la evaluacién se formula desde
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una perspectiva prospectiva y se organiza en dos dimensiones: la evaluacién del aprendizaje

de los alumnos y la evaluacién de la propia propuesta gamificada.
4.2.Evaluacion del aprendizaje

La evaluacién del aprendizaje permite valorar el nivel de desarrollo de la competencia
comunicativa oral en inglés en las siete misiones y produccién del reto final. Para ello, se
priorizan métodos de evaluacidn para fomentar la observacion continua, la retroalimentacién
y la participacién de los alumnos en su propio aprendizaje. Los principales aspectos de

evaluacion son:

» Participacion oral en las actividades propuestas.

» Fluidez y pronunciacién.

» Uso funcional del inglés en situaciones comunicativas.
» Interaccién y trabajo colaborativo.

» Confianza y autonomia comunicativa.

Para valorar estos componentes se propone el uso de una rubrica analitica comun para todas
las misiones, acompafada de listas de cotejo que permitan verificar el cumplimiento de los

objetivos en cada actividad (véase Tabla 10).

Tabla 10 /nstrumentos para la evaluacion del aprendizaje

Instrumento Finalidad Aspectos evaluados
Rubrica analitica Valorar el desempefio oral durante las Participacién, fluidez, pronunciacién
’ ’ ’
comun misiones (Anexo C). interaccion y uso funcional del inglés.
Listas de cotejo por Verificar la realizacién de los objetivos Participacién, colaboracién, resolucién
’ ’
mision para cada misién (Anexo D). de desafios y uso del idioma.

Fuente. La tabla presenta los instrumentos para valorar el desarrollo de la competencia comunicativa
oral en inglés, en la propuesta Agentes Eco-Spy. Elaboracidn propia, 2026.

4.3.Evaluacién de la propuesta gamificada

La evaluacién del proyecto analiza los elementos narrativos, técnicas de juego, actividades e
instrumentos de evaluacién en coherencia con los objetivos planteados. La valoracion de la

propuesta se enfoca en los siguientes aspectos:

» Coherencia entre objetivos, actividades y evaluacion.
» ldoneidad de la narrativa gamificada en el ambito educativo.
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» Capacidad motivadora de las misiones y desafios.
» Adecuacion de los recursos empleados.
» Aporte al desarrollo de la competencia comunicativa oral.

» Viabilidad de realizacidon en contextos similares.

Ademas, la evaluacion del proyecto analiza aspectos con las necesidades halladas en el
entorno educativo, la coherencia entre los elementos diddacticos, el ajuste curricular
educativo, la viabilidad de implementacidn, los recursos seleccionados, la motivacién de la

narrativa gamificada y la adaptacién de los instrumentos de evaluacién sugeridos (véase Tabla

11).

Tabla 11 Aspectos de valoracion de la propuesta gamificada

Aspecto para valorar

Instrumento

Finalidad

Pertinencia de la
propuesta

Lista de verificacién de la
propuesta didactica
(Anexo G)

Comprobar la viabilidad de la propuesta
con las necesidades educativas.

Coherencia pedagodgica

Lista de verificacion de la
propuesta didactica
(Anexo G)

Verificar la coherencia entre objetivos,
actividades, metodologia y evaluacion.

Adecuacidn curricular

Lista de verificacién de la
propuesta didactica
(Anexo G)

Analizar la relacion de la propuesta, las
competencias, saberes y objetivos
educativos.

Viabilidad de
implementacion

Lista de verificacién de la
propuesta didactica
(Anexo G)

Valorar la viabilidad de aplicacion
contemplando el tiempo, recursos y
caracteristicas del contexto.

Adecuacion de los
instrumentos de
evaluacion

Lista de verificacidon de la
propuesta didactica
(Anexo G)

Valorar la adecuacion y coherencia de los
instrumentos disefados para el
seguimiento del aprendizaje.

Adecuacion de los recursos
y del proceso didactico

Diario reflexivo docente (Anexo
F)

Analizar el beneficio y conveniencia de los
recursos, materiales y tecnoldgicos usados.

Integracion de la narrativa

Lista de verificacién para la
integracidn de la narrativa
gamificada (Anexo H)

Comprobar la coherencia entre la historia,
los personajes, las misiones y los objetivos
de aprendizaje.

Motivacion intrinseca y
percepcion de la propuesta

Cuestionario de percepcién de
los alumnos (Anexo E)

Recopilar la valoracion, el interés, la
participacion y el compromiso de los
alumnos por la propuesta.

Desarrollo de la
competencia comunicativa
oral

Rubrica analitica (Anexo C)

Valorar la capacidad de la propuesta para
impulsar el desarrollo de la competencia
comunicativa en inglés.

Fuente. La tabla reune los aspectos para la valoracion de la calidad pedagdgica, coherencia
metodoldgica y viabilidad de la propuesta gamificada Agentes Eco-Spy, asi como los instrumentos para
su analisis. Elaboracién propia, 2026.
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4.4.Instrumentos de valoracion del proyecto

Con el propdsito de obtener informacién sobre la operacion de la propuesta, se plantean los

siguientes instrumentos de valoracién:
4.4.1. Cuestionario de percepcion de los alumnos

Este instrumento (Anexo E) se propone para recoger informacion de la experiencia de
aprendizaje por parte de los estudiantes y su evaluacién de los elementos gamificados. Se
propone una escala tipo Likert de cinco niveles (1 = totalmente en desacuerdo; 5 = totalmente

de acuerdo).
Algunos items son:

» Las misiones resultaron interesantes y motivadoras.

» La narrativa facilité mi participacién en las actividades.
» Me senti mas seguro al comunicarme en inglés.

» Las actividades favorecieron el trabajo colaborativo.

» La gamificacion hizo que aprender inglés fuera mas interesante.
4.4.2. Diario reflexivo docente

Este instrumento (Anexo F) se propone para registrar observaciones del desarrollo de las
actividades, la participacion de los estudiantes, las dificultades halladas y el ajuste de los

recursos implementados.
Entre los aspectos a registrar se encuentran:

» Nivel de participacién observado.

» Grado de implicacién con la narrativa.

» Desempefio de las actividades propuestas.

» Dificultades presentadas durante las misiones.

» Propuestas de mejora para futuras implementaciones.
4.4.3, Lista de verificacién de la propuesta

Se plantea una lista de comprobacidn dirigida a valorar la calidad global del disefio didactico

(Anexo G).

Algunos indicadores serian:
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» Los objetivos se relacionan con las actividades propuestas.

» Las misiones impulsan el desarrollo de la comunicacidn oral.
» Los elementos de gamificacién se integran coherentemente.
» La narrativa guarda continuidad durante la propuesta.

» Los instrumentos de evaluacidn son acordes a los objetivos planteados.
4.5.Criterios de adecuacién, coherencia y viabilidad

La eficacia de la propuesta se valorara en funcién del grado en que sus elementos favorezcan
el logro de los objetivos planteados. En este sentido, se considerara que el proyecto cumple

su finalidad cuando:

» Promueva oportunidades frecuentes de interaccion oral en inglés.

» Favorezca la participacion de los estudiantes.

» Contribuye a proporcionar un entorno seguro para la comunicacién oral.

» Integre de manera coherente la narrativa y las dinamicas de gamificacién.

» Potencie la motivacidn intrinseca a través de desafios significativos y progresivos.

» Permita valorar el aprendizaje por medio de instrumentos claros y viables.

» Favorezca el desarrollo de la competencia comunicativa oral en entornos

comunicativos.

En consecuencia, la evaluacién propuesta no se limita a valorar los productos finales, sino que
asi mismo considera el proceso de aprendizaje desarrollado durante las misiones, las
experiencias, las interacciones y el progreso de los alumnos dentro de la narrativa gamificada
Agentes Eco-Spy. De esta manera, permite plantear una evaluacidon coherente con los

objetivos del proyecto y los principios pedagdgicos que dirigen la propuesta.

5. Discusion y Conclusiones

5.1. Discusion

La presente propuesta didactica responde a las dificultades en el desarrollo de la competencia
comunicativa oral en inglés en estudiantes de educacién basica secundaria. A partir de la
revisidn tedrica realizada, se constatd que la baja participacion oral no se explica de factores
lingliisticos, sino de variables afectivas y motivacionales que condicionan la voluntad del

estudiante para interactuar en la lengua extranjera. En este sentido, aspectos como la
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ansiedad comunicativa, el miedo al error y la escasa motivacion intrinseca son barreras para

el uso oral del idioma y entorpecen un significativo aprendizaje.

Asimismo, los aportes de la teoria del filtro afectivo y la teoria de la autodeterminacién
permitieron entender la necesidad de disefiar experiencias educativas que propicien entornos
seguros, participativos y sentimentalmente positivos. Desde esta perspectiva, la propuesta
Agentes Eco-Spy generara situaciones que bajen la presion por la evaluacién tradicional y
fomenten la participacién oral por medio de dinamicas grupales, retos por etapas y una

narrativa que dé significado al aprendizaje.

Por otra parte, los resultados de la revisidon bibliografica coinciden en sefialar que la
gamificacidn educativa puede favorecer el aprendizaje y la motivacion cuando sus elementos
se articulan de manera coherente con los objetivos pedagdgicos, las caracteristicas del
contexto y las necesidades de los alumnos, evitando una incorporacién aislada de
recompensas o sistemas de puntuacién. En consecuencia, la propuesta disefiada integra
dindmicas, mecanicas y componentes de gamificacion articulados con el desarrollo de la
competencia comunicativa oral, situando el uso funcional del inglés como eje central de cada

misién y evitando una aplicacidn superficial de la gamificacion.

De igual forma, la incorporacidon de una narrativa basada en el modelo del viaje del héroe
organiza el aprendizaje como un desafio por etapas de superacion. La historia de los Agentes
Eco-Spy y el enfrentamiento con el personaje Dr. DarkPollution ofrece un hilo conductor que
incluye, interviene emocional y persiste en actividades. Esta caracteristica es relevante en
estudiantes de educacién basica secundaria, quienes muestran vinculos por experiencias

narrativas, grupales e interactivas.

Finalmente, aunque la propuesta cuenta con una base tedrica y un esquema metodoldgico
viable, es importante precisar que en un futuro su eficacia dependera de probarla en
contextos reales de aula que midan su impacto en la participacién oral, la motivacién
intrinseca, la ansiedad comunicativa y el desarrollo de la competencia comunicativa oral en

inglés.
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5.2.Limitaciones del proyecto

La principal limitacién de este trabajo se basa en que corresponde al disefio de una propuesta
didacticay no a suimplementacion en un contexto real de aula. Por consiguiente, no se obtuvo
evidencias experienciales sobre el impacto de la propuesta en la motivaciéon intrinseca, la

ansiedad comunicativa o el desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés.

Asimismo, al tratarse de un disefio documental, la propuesta no fue sometida a un proceso de
implementacidn, validacién o contraste en un contexto educativo real, por lo que su eficacia
y viabilidad deberdn comprobarse a través de futuras investigaciones que consideren su

aplicacion y evaluacion en el aula.

Del mismo modo, la propuesta fue disefiada para un contexto educativo concreto, integrado
por estudiantes de educacidn basica secundaria de una institucidon educativa del municipio de
Florencia, Caquetd, con caracteristicas socioculturales y educativas especificas. Por lo cual, los
elementos de la narrativa, la organizacién de las actividades y los recursos propuestos deberan
adaptarse para su aplicacidon en otros niveles educativos o instituciones con caracteristicas

distintas.

Por ultimo, las limitaciones de conectividad a internet y la disponibilidad de dispositivos
digitales, podrian influir en la puesta en marcha de algunas actividades, siendo necesario el
disefio de alternativas presenciales o recursos adicionales que aseguren la participacion de

todos los estudiantes.
5.3.Prospectiva

Como linea futura de trabajo, se propone implementary evaluar la propuesta Agentes Eco Spy
en escenarios reales para analizar su efecto en el desarrollo de la competencia comunicativa
oral, la motivacion intrinseca y el manejo de la ansiedad comunicativa en estudiantes de
educaciéon bdsica secundaria. Para ello, seria pertinente valorar indicadores como la
participacién oral, la fluidez, la pronunciacidn, la interaccidn comunicativa, la motivacion
intrinseca, la disminucion de la ansiedad comunicativa y la percepcién del alumnado sobre la

utilidad y el interés de la propuesta.

Asimismo, futuras investigaciones podrian ampliar la propuesta incluyendo herramientas

digitales, entornos virtuales de aprendizaje u otros recursos que profundicen la experiencia
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narrativa y la interaccién en lengua extranjera. De igual manera, seria relevante investigar la
ejecuciéon de este modelo de gamificacidon narrativa en otros niveles educativos o en
competencias linglisticas distintas, como la comprensién auditiva, la lectura o la escritura en

inglés.

También, seria de interés comparar los resultados obtenidos en diferentes contextos
educativos para analizar la adaptabilidad y la viabilidad de la propuesta en funcién de las

caracteristicas del alumnado y de los recursos disponibles.
5.4.Conclusiones

En relacion con el primer objetivo especifico, orientado a analizar las principales dificultades
asociadas al desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés en alumnos de
educacion bdsica secundaria, se concluye que las principales dificultades detectadas
corresponden a la escasa participacion en actividades de interaccién oral, el temor a cometer
errores, la ansiedad comunicativa y el predominio de metodologias tradicionales. Estos
factores limitan las oportunidades de utilizar el inglés en situaciones comunicativas

significativas y dificultan el desarrollo de la competencia comunicativa oral.

Respecto al segundo objetivo especifico, dirigido a fundamentar teéricamente la relacion
entre motivacion intrinseca, filtro afectivo, ansiedad comunicativa y gamificacién narrativa en
el aprendizaje de lenguas extranjeras, se concluye que estas variables guardan una estrecha
relacion. La revision de la literatura evidencia que el disefio de experiencias de aprendizaje
motivadoras, participativas y emocionalmente seguras favorece la disminucién del filtro
afectivo y de la ansiedad comunicativa, incrementando la disposicién de los alumnos para

participar oralmente en inglés.

En cuanto al tercer objetivo especifico, dirigido al disefio de los elementos narrativos,
mecanicos, dinamicos y evaluativos de la propuesta gamificada, se concluye que la propuesta
Agentes Eco-Spy articula de manera coherente la narrativa, las misiones, las dinamicas, las
mecanicas y los componentes de gamificaciéon con actividades comunicativas orientadas al
uso funcional del inglés. Esta integracion sitda al alumnado como protagonista de su

aprendizaje y favorece la interaccidn oral en contextos significativos.
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Finalmente, respecto al cuarto objetivo especifico, orientado al establecimiento de
instrumentos de evaluacién del aprendizaje y de valoracion de la propuesta, se concluye que
la combinacidn de rubricas analiticas, listas de cotejo, cuestionarios de percepcion, diarios
reflexivos y listas de verificacion ofrecen un sistema de evaluacion integral y viable. Estos
instrumentos permiten valorar el desarrollo de la competencia comunicativa oral y la calidad
pedagdgica de la propuesta, asegurando la coherencia de los objetivos y los principios de la

evaluacion formativa.

En sintesis, el disefio de la propuesta Agentes Eco Spy es una alternativa pedagdgica
sustentada tedricamente para favorecer el desarrollo de la competencia comunicativa oral en
inglés y refuerza la motivacién intrinseca de los estudiantes de educacién basica secundaria.
La integracion de la gamificacidn narrativa, el enfoque comunicativo y una evaluacién de
caracter formativo brinda una base sdlida para futuras implementaciones y adaptaciones en

contextos educativos con caracteristicas similares.
5.5.Reflexion personal

El desarrollo de este trabajo permitié fortalecer mi comprensiéon sobre la importancia de
disefiar propuestas pedagdgicas que respondan a las necesidades académicas, emocionales,
motivacionales y sociales de los alumnos. La revisidn tedrica evidencio que el aprendizaje de
una lengua extranjera esta influido por factores afectivos que subordinan la participacién vy la
confianza comunicativa de los estudiantes. Asimismo, este proceso favorecié la inclusién de
los conocimientos adquiridos durante el madster asociados con el disefio curricular, la
planificacion didactica, la evaluacion formativa y la incorporacién de metodologias basadas en

evidencia cientifica.

Asimismo, el disefio de Agentes Eco-Spy favorecid la reflexidon sobre el papel de la innovacion
educativa en la ensefianza del inglés y la oportunidad de usar la gamificacién narrativa para
crear un aula integral, motivadora y centrada en el estudiante. Durante su elaboracion fue
necesario tomar decisiones vinculadas con la selecciéon de la narrativa, el disefio de las
misiones, la elaboracidn de los instrumentos de evaluacidn y la incorporacién de estrategias
dirigidas a profundizar en la motivacion intrinseca y disminuir el filtro afectivo. Estas
decisiones fortalecieron mi capacidad para disefar propuestas diddcticas contextualizadas,

coherentes y fundadas tedricamente.
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ANEXOS

Los anexos presentan los materiales, instrumentos y recursos disefiados para la
implementacion y valoracién de la propuesta didactica Agentes Eco-Spy. Cada instrumento
contiene el desarrollo metodoldgico descrito en el cuerpo del trabajo y facilita su aplicacién

en contextos educativos similares.
Anexo A. Insignias de Eco Spy

Objetivo del anexo: Las insignias son un sistema de reconocimiento simbélico disefiado para
reforzar la participacién, la colaboracién y el uso funcional del inglés durante el desarrollo de
las misiones de la propuesta Agentes Eco-Spy. Estas se conceden conforme al cumplimiento

de los criterios fijados para cada desafio comunicativo.

Aplicacion: Las insignias son entregadas por el docente al finalizar cada misién, de acuerdo

con el desempefio de los alumnos y los logros alcanzados durante las actividades.

Tiempo de aplicacion: Al finalizar cada una de las siete misiones y el reto final de la propuesta,

conforme al progreso alcanzado por los equipos y al logro de los objetivos de aprendizaje.

Instrucciones: El docente asignara la insignia de acuerdo con los criterios establecidos para
cada misidon, considerando aspectos como la participacién oral, la colaboracién, el uso
funcional del inglés y el cumplimiento de los retos comunicativos. Las insignias tienen un
caracter motivador y formativo, por lo que buscan reconocer el progreso de los alumnos sin

promover la competencia excesiva entre estudiantes.
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Fuente. Insignias disefadas por la autora para la propuesta didactica Agentes Eco-Spy.
Elaboracién propia, 2026.
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Anexo B. Recompensas en la narrativa Eco Spy

Objetivo del anexo: Presentar el sistema de recompensas disefiado para la propuesta
didactica Agentes Eco-Spy, dirigido a fortalecer la motivacién intrinseca, la participacidon oral,

la colaboracion y el progreso de los alumnos durante el desarrollo de las misiones.

Aplicacidn: El sistema de recompensas se sugiere para ser utilizado por el docente durante el
desarrollo de las misiones, otorgando reconocimientos narrativos de acuerdo con el

cumplimiento de los retos comunicativos y los criterios establecidos en la propuesta.

Tiempo de aplicacion: Durante las siete misiones y el reto final, consecuente al progreso

alcanzado por los equipos y al desarrollo de las actividades comunicativas.

Instrucciones: El docente asignara las recompensas planeadas en funcion de la participacion,
la cooperacion, el uso funcional del inglés y el cumplimiento de los objetivos de cada mision.
Las recompensas tienen un caracter formativo y narrativo, evitando la competencia excesiva

entre los estudiantes.

BACK TO
MENU

Fuente. Sistema de recompensas disefiado para la propuesta didactica Agentes Eco-Spy.

Elaboracién propia, 2026.
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Anexo C. Rubrica analitica para la valoracion de la competencia comunicativa en inglés

Objetivo del instrumento: Valorar el desempefio de los alumnos durante el desarrollo de las

misiones de la propuesta diddctica Agentes Eco-Spy, considerando el progreso en la

competencia comunicativa oral en inglés.

Aplicacion: La rubrica serd utilizada por el docente al finalizar cada misién para valorar el

desempefio comunicativo de los alumnos.

Tiempo de aplicacion: Durante las siete misiones y en el reto final de la propuesta.

Instrucciones: Para cada criterio se seleccionara el nivel de desempeiio que mejor precise la

actuacion observada del estudiante.

Criterio

Participacion
oral

Fluidez
comunicativa

Pronundiacian
y Claridad

Uso funcional
del inglés

Imteraccion
comunicativa

Trabajo
colaborativo

Confianza
comunicativa

Yo vy

Miwvel 4: Avanzado

Participa de forma
activa ¥ voluntaria en
todas las actividades

Comunicativas.

Se expresa con
continuidad y escasas
interrupciones.

Pronuncia de forma
clara y comprensible la
mayoria de palabras v
EXPresiones.

Usa vocabulario y
expresiones adecuadas
al contexto
comunicativo de
manera auténoma.
Escucha, responde,
formula preguntas y
sostiene didlogos
comunicativos de
forma efectiva.
Coopera activamente e
impulsa la participacion
de los demas miembros
del equipo.

Se comunica con
seguridad, iniciativa y
voluntad para asumir
retos orales.

Orientaciones para la interpretacion

Mivel 3: Adecuado

Participa con
regularidad en la
mayoria de las
actividades.

Se comunica con
algunas pausas que
no afectan el
mensaje.

La pronunciacion deja
comprender el
mensaje con pocas
dificultades.

Emplea vocabulario
basico apropiado para
la tarea propuesta.

Participa
adecuadamente en
los intercambios
orales.

Colabora
adecuadamente con
el grupo.

Participa con
confianza moderada
en las actividades
propuestas.

NWivel 4 (Avanzado): desempefio destacado y autonomo.

NWivel 3 ([Adecuado): desempeiio acorde con los objetivos previstos.

Nivel 2 [(En desarrollo): necesita acompafiamiento para consolidar habilidades.
Niwvel 1 (Inicial): necesita apoyo intensivo para participar y comunicarse.

Nivel 2: En desarrollo

Participa
ocasionalmente y
necesita apoyo
frecuente.

Presenta pausas
constantes que afectan
la comunicacion.

Presenta ermores que
afectan en parte la
Comprension.

Utiliza vocabulario
limitado y necesita
apoyo constante.

Interactia de forma
limitada y con apoyo del
docente o compafienos.

Participa de forma
irregular en las
actividades
colaborativas.

Evidencia inseguridad
frecuente al expresarse
oralmente.

Miwel 1: Inicial

Presenta dificultades
para participar o
evita intervemir.

La comunicacion es
muy limitada.

Los errores dificultan
la comprension del
mensaje.

Presenta dificultades
para utilizar
expresiones basicas
en inglés.

Presenta dificultades
para mantener la
interaccion
comunicativa.

Muestra escasa
implicacion en el
trabajo grupal.
Evita participar
debidoa la

inseguridad o temor
al error.

Fuente.

Elaboracién propia, 2026.
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Anexo D. Modelo de lista de cotejo para las misiones de la propuesta Agentes Eco Spy

Objetivo del instrumento: Verificar el cumplimiento de los criterios de desempefio planeado
para cada misién de la propuesta diddctica Agentes Eco-Spy, para realizar un control del

progreso de los alumnos en el desarrollo de la competencia comunicativa oral en inglés.

Aplicacidn: La lista de cotejo se plantea para ser utilizada por el docente durante o al finalizar
cada misién, permitiendo registrar el logro de los criterios establecidos para las actividades

comunicativas desarrolladas.

Tiempo de aplicacion: Durante las siete misiones y el reto final de la propuesta, de acuerdo

con las actividades contempladas en cada sesion.

Instrucciones: Para cada criterio, el docente marcard la opcion correspondiente (Si/
Parcialmente o No), considerando el desempefio observado de los alumnos durante el
desarrollo de la misidn. Los resultados serdn apoyo para la retroalimentacién formativa y el

seguimiento del aprendizaje.

Mision:

Fecha:

Equipo:

Indicadores de observacion Si  Parcialmente | No
Participa activamente en las actividades orales propuestas.
Utiliza expresiones v vocabulario en inglés relacionados con la misicn.
Interactua con sus comparneros usando el idioma inglés.
Sigue las instrucciones y completa las tareas asignadas.
Colabora en la resolucidn de los desafios formulado.
Guarda una actitud respetucsa durante el trabajo en equipo.
Demuestra interés y compromiso con la narrativa de la misican.

Contribuye al logro de los objetivos del equipo.

Observaciones

Adaptacion segin la misidon

El docente podra incorporar indicadores especificos de acuerdo con los objetivos de cada reto narrativo.
Por ejemplo:

Jungle Rescue: uso de wocabulario conectado a la biodiversidad y relato de elementos del entorno.
Code Breaker: formula y contesta preguntas sencillas en inglés.

Ocean Defense: expresa opiniones sobre problemas ambientales.

Eco Lab: presenta scluciones orales a un problema ecoldgico.

Secret Message: comprende y transmite mensajes en inglés.

City Tracker: interaccidn oral para resolver pistas v desafios urbanos.

Finally, Mission to Save the Planet: presentacion y argumentacidon del producto final.

YYYYYYY

Fuente. Elaboracién propia, 2026.
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Anexo E. Cuestionario de percepciéon del alumnado

Objetivo del Instrumento: Recoger la percepcidon de los alumnos sobre la experiencia de
aprendizaje desarrollada por medio de la propuesta didactica Agentes Eco-Spy, considerando
aspectos relacionados con la motivacion, la participacion, la interaccién y la comunicacién oral

en inglés.

Aplicacion: El cuestionario se propone para ser aplicado al finalizar la implementacion de la
propuesta, con el fin de conocer la valoracion de los alumnos relativo a las actividades, la

narrativa gamificada y el proceso de aprendizaje.
Tiempo de aplicacion: Al concluir la dltima misién y el reto final de la propuesta.

Instrucciones: El alumnado respondera cada afirmacidn utilizando una escala tipo Likert de
cinco niveles (1 = totalmente en desacuerdo; 5 = totalmente de acuerdo), seleccionando la

opcién que mejor represente su experiencia durante el desarrollo de la propuesta.

Escala de respuesta

1 = Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 = Mi de acuerdo ni en desacuerdo
4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

itern 1.2 3 4 5
Las misiones me resultaron interesantes.
La historia de Agentes Eco-Spy me motivd a participar.
Me senti mas cdmodo al hablar en inglés durante las actividades.
Las actividades favorecieron el trabajo en equipo.
Las recompensas me animaron a continuar participando.
Las misiones me ayudaron a utilizar el inglés en situaciones diferentes.
La narrativa hizo |las clases mas dinamicas.
Considero gue mejoré mi participacion oral en inglés.
Me gustaria participar nuevamente en actividades similares.

Recomendaria esta experiencia a otros estudiantes.

Observaciones:

Fuente. Elaboracién propia, 2026.
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Anexo F. Diario reflexivo Docente

Objetivo del Instrumento: Registrar las observaciones del docente sobre el desarrollo de la
propuesta didactica Agentes Eco-Spy, detectando fortalezas, dificultades y oportunidades de

mejora durante el desarrollo de las misiones.

Aplicacion: El diario reflexivo se propone para ser diligenciado por el docente al finalizar cada
sesion, registrando informacion referente con la participacion del alumnado, la organizacion

de las actividades y el funcionamiento de la propuesta.
Tiempo de aplicacion: Al finalizar cada una de las siete misiones y el reto final.

Instrucciones: El docente registrard observaciones relacionadas con la participacion del
alumnado, el desarrollo de las actividades, el uso de los recursos, la integracion de la narrativa

y las posibles acciones de mejora para futuras implementaciones.

Fecha:

Desarrollo de la sesion

Describa brevemente las actividades realizadas:

Participacion del alumnado

ZComo foe la participacidn durante las actividades orales?

Funcionamiento de la narrativa

iLa narrativa favorecid la implicacitn de los estudiantes?

Dificmltades observadas

Aspectos positives

Propuestas de mejora

Fuente. Elaboracién propia, 2026.
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Anexo G. Lista de verificacidn de la propuesta didactica

Objetivo del Instrumento: Valorar la calidad pedagdgica de la propuesta didactica Agentes
Eco-Spy, examinando la coherencia entre los objetivos, la metodologia, las actividades, los

recursos y la evaluacion.

Aplicacidn: La lista de verificacion se propone para revisar ordenadamente los componentes

de la propuesta diddactica antes de su valoracion.
Tiempo de aplicacion: Durante la fase de revisidn y valoracién de la propuesta didactica.

Instrucciones: Para cada criterio se marcara la opcidn correspondiente (Si/ Parcialmente o

No), verificando la presencia y coherencia de los elementos que conforman la propuesta.

Criterio 5i | Parcialmente Mo
Los objetivos son claros y alcanzables.
Las actividades se relacionan con los objetivos planteados.
La propuesta impulsa el desarrollo de la competencia comunicativa oral.
Los retos fomentan la interaccion oral en inglés.
Los recursos son adecuados para el contexto educativo.
La narrativa estd integrada en las actividades.
Las mecanicas de gamificacion son coherentes con los objetivos.
El sistema de recompensas favorece la motivacion.
Los instrumentos de evaluacion son adecuados.
La propuesta es viable para su implementacion.
Existe coherencia entre objetivos, actividades y evaluacion.

La propuesta favorece la participacion activa del alumnado.

Observaciones

Valoracion global

» Excelente
* Adecuada
# Requiere ajustes menores

* Requiere ajustes significativos

Fuente. Elaboracién propia, 2026.
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Anexo H. Lista de verificacidn para la integracidn de la narrativa gamificada

Objetivo del Instrumento: Verificar la adecuada integracion de los elementos narrativos de la
propuesta Agentes Eco-Spy con los objetivos didacticos, las actividades de aprendizaje y los

principios de la gamificacidon narrativa.

Aplicacion: La lista de verificacion se propone para revisar la coherencia entre la narrativa, los

personajes, las misiones, los desafios y el sistema de recompensas disefiado para la propuesta.
Tiempo de aplicacion: Durante la fase de disefio y revisidn de la propuesta didactica.

Instrucciones: Para cada criterio se marcara la opcidn correspondiente (Si/ Parcialmente o
No), comprobando la adecuada integracion de los elementos narrativos con el desarrollo de

la competencia comunicativa oral en inglés.

Instrucciones: Margque con una (X) la opcidn que corresponda segin el nivel de cumplimiento
ocbservado en cada criteric.

Criterio de valoracion Si  Parcialmente MNo

La narrativa expone una historia definida_

Loz personajes principales [(Agentes Eco-Spy v Dr. DarkPollution)
guardan una labor coherente en todo el proyecto.

Las misiones se relacionan con la historia principal.

Existe continuidad narrativa entre una mision y la siguiente.

Lo=s desafios presentados aportan al progreso de la narrativa.

Loz elementos de gamificacion (insignias, niveles, recompensas vy
puntos) estdn incluidos en la historia.

La narrativa brinda sentido v objetivo a las actividades de aprendizaje.

Las actividades ayudan a la participacion dinamica del alumnado dentro
de lo narrativo.

El tema ambiental se integra de manera coherente con los objetivos de
aprendizaje del inglés.

Las misiones impulsan el wso oral del inglés en situaciones
contextualizadas.

La narrativa favorece la motivacion y el compromiso del alumnado.

La estructura narrativa es adecuada para estudiantes de bdsica
secundaria.

El progreso de las misiones guarda el interés y la sensacidon de avance.
El cierre narrativo permite resolver el conflicto planteado al inicio del
proyecto.
La narrativa aporta al desarmollo de la competencia comunicativa oral en
inglés.
Interpretacion de resultados
13 a 15 criterios cumplidos: Integracidon narrativa muy adecuada.
10 a 12 criterios cumplidos: Integracion narrativa adecuada con aspectos menores de mejora.

7 a 9 criterios cumplidos: Integracidon narrativa parcialmente adecuada; requiere ajustes.

Menos de 7 criterios cumplidos: La narrativa necesita una revision notable para velar por su
coherencia pedagdgica.

Observaciones:

Fuente. Elaboracién propia, 2026.
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Anexo |. Misiones Agentes Eco-Spy
Mision 1. Jungle Rescue.

Objetivo del recurso: Impulsar la evolucién del vocabulario relacionado con el medio
ambiente por medio de una actividad interactiva de asociacion entre imagenes y palabras en

inglés, reforzando la comprensién léxica y la preparacién para la comunicacién oral.

Aplicacion: Los estudiantes deberan relacionar correctamente las imagenes con las palabras
correspondientes en inglés vy, luego, utilizar ese vocabulario en las actividades comunicativas

de la mision.
Instrucciones:

— Observar con atencién las imagenes y las palabras.
— Relacionar cada imagen con el término correcto en inglés.

— Verificar las respuestas ofrecidas por la actividad.

— Utilizar el vocabulario aprendido en la actividad oral propuesta durante la misién.

PROTECT THE RAINFORES

Fuente. Elaboracién propia mediante Genially, con integracién de una actividad interactiva
elaborada en LearningApps y adaptacién de los contenidos realizados por el autor, 2026.

Disponible en: https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb
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Mision 2. Code Breaker

Objetivo del recurso: Fortalecer la comprension y la organizacidn de estructuras basicas en
inglés a través de la construccion de un mensaje conectado con el cuidado del medio

ambiente, favoreciendo el desarrollo del vocabulario y la produccién oral.

Aplicacidon: Una vez construido el mensaje, los estudiantes deberdn leerlo en voz alta y

explicar su significado al equipo, fomentando la interacciéon oral en inglés.
Instrucciones:

— Leer las palabras en la actividad.

— Organizar correctamente las palabras hasta formar el mensaje en inglés.

— Verificar la respuesta dada por la plataforma.

— Leer el mensaje en voz alta y explicar su significado utilizando expresiones sencillas en
inglés.

— Compartir la respuesta en equipo y asociarla con la misién ambiental desarrollada.

DECODE A SECRET MESSAGE

Decode a Secret Message ®o

‘ and H recycle H Our ’[ nature H mission H Earth }

Fuente. Elaboracién propia mediante Genially, con integracién de una actividad interactiva
elaborada en Educaplay, adaptacién de los contenidos realizados por el autor, 2026.

Disponible en: https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb
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Mision 3. Ocean Defense

Objetivo del recurso: Desarrollar el vocabulario ligado con el reciclaje y la clasificacién de
residuos mediante una actividad interactiva que ayude a la comprensidn, el uso funcional del

inglés y la comunicacion oral sobre el cuidado del medio ambiente.

Aplicacion: Los estudiantes ordenan los diferentes materiales en las categorias de reciclables
y no reciclables. Después, deberan justificar oralmente sus decisiones implementando el

vocabulario y expresiones sencillas en inglés para impulsar la interaccién comunicativa y el

trabajo colaborativo.

Instrucciones:

— Leer los nombres de los materiales presentados en la actividad.

— Ordenar cada elemento en la categoria adecuada (Recyclable Materials o Non-

Recyclable Materials).
— Comprobar las respuestas dadas por la plataforma.

Explicar oralmente, en inglés, por qué cada material pertenece a la categoria

seleccionada.

Compartir las respuestas con el equipo y participar en la retroalimentacién de la

actividad.

CLEAN THE OCEAN

: — RECYCLABLE MATERIALS
Tin Can Dirty Tissue Pizz::x l)alox
o

Broken Mirror | Newspaper Used Diaper

Z Cardboard Candy
Plastic Bottle Box Wrapper

chipBag | Cloorette NON-RECYCLABLE MATERIALS

Butt

Plastic Straw Milk Carton Toothbrush
Plastic

(G

Fuente. Elaboracién propia mediante Genially, con integracién de una actividad interactiva
elaborada en Wordwall, adaptacion de los contenidos realizados por el autor, 2026.

Disponible en: https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb
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Mision 4 — Eco Lab

Objetivo del recurso: Potenciar la produccidn oral en inglés a través de la identificacién de un
problema ambiental del entorno escolar y la creacion colaborativa de una propuesta de

soluciodn utilizando diferentes formatos comunicativos.

Aplicacion: Los estudiantes analizan una problematica ambiental de su entorno escolar y
proponen una solucién mediante un texto corto, un dibujo acompafiado de una explicacién
oral o un audio en inglés. La actividad impulsa el uso funcional del idioma, el pensamiento

critico y el trabajo colaborativo.
Instrucciones:

— Localizar un problema ambiental presente en la institucidon educativa.
— Seleccionar uno de los recursos propuestos (texto, dibujo o audio).
— Elaborar una propuesta de solucion utilizando vocabulario referente al medio

ambiente.
— Presentar oralmente la propuesta al grupo utilizando expresiones sencillas en inglés.

— Participar en la retroalimentacién y discusidn de las soluciones planteadas.

N

ST  MISSION 4: ECO LAB ¢ o

OUR MISSION OUBFONEE

Solve an oumine S8
environmental problem!
Create a solution and show it as a:
B 1ext | B Drawing \;' Audio %)

SAVE THE PLANET

{

IN OUR SCHOOL.

| Y (hdQOn
% THE PROBLEM TO SOLVE MUST BE ’ % TN,
oo [} \
|

L

contenidos realizados por el autor y apoyo de ChatGPT para la generacion inicial de las ideas,
la  estructura de la actividad y los textos, 2026. Disponible en:

https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb
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Misidn 5 — Secret Message

Objetivo del recurso: Impulsar la comprension y la produccidn oral en inglés por medio de la
identificacion de acciones para afrontar problemas de contaminacion ambiental en

situaciones contextualizadas.

Aplicacion: Los estudiantes analizan una situacion con la contaminacion del aire y seleccionan
una adecuada alternativa. Seguidamente, deberdn justificar oralmente su respuesta utilizando

vocabulario y expresiones en inglés relacionadas con el cuidado del medio ambiente.

Instrucciones:

— Leer la situacidn presentada.

— Analizar las opciones de respuesta disponibles.

— Seleccionar la opcidn correcta.

— Explicar oralmente la eleccién utilizando expresiones sencillas en inglés.
— Compartir y discutir la respuesta con el equipo.

- ESCARE FROM A PQLLUTED
y r4e]\')=

OUR PLANET
OUR MISSION

You are in a city with heavy air pollution. You can’t breathe
well. What should you do?

GREEN
@ ACT NOW

SAVE THE
Y/ PLANET

P

Fuente. Elaboracién propia mediante Genially, incorporando recursos graficos generados con
apoyo de ChatGPT y adaptados e integrados por el autor en el disefo de la actividad, 2026.
Disponible en: https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb
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Misién 6 — City Tracker

Objetivo del recurso: Fortalecer la comprensidn y la produccion oral en inglés a través de la
identificacidon de problemas ambientales y su clasificacion, favoreciendo el uso del vocabulario

y la argumentacion oral en contextos comunicativos.

Aplicacion: Los estudiantes identifican diferentes tipos de contaminacién y seleccionan la
respuesta correcta. Posteriormente, deberdan explicar oralmente su eleccién utilizando
vocabulario ambiental y expresiones sencillas en inglés, incrementando la interaccion vy el

trabajo colaborativo.
Instrucciones:

— Leer atentamente la situacion.

— Analizar las opciones de respuesta.

— Seleccionar la opcién correcta en la actividad interactiva.

— Explicar oralmente la respuesta en inglés relacionadas con el medio ambiente.

— Compartir la respuesta con el equipo y participar en la retroalimentacién grupal.

® SPOTTHEPROBLEM o~

OUR PLANET = - - ——
OUR MISSION Enviro Scan: Spot Environmental Problems o

— -— e - —
L 1

¢ T
GREEN

.+ Hazardous waste bottle shown; which pollution does it signal?

Sound

@\ : ,.A pollution c -

ACT NOW /
/ Plastic = Shemical ~ 8

w ) SAVE THE g pollution . pollution

elaborada en Educaplay, adaptacion de los contenidos realizados por el autor, 2026.

Disponible en: https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb
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Misidn 7 - Finally, Mission to Save the Planet

Objetivo del recurso: Integrar las habilidades de comunicacidn oral desarrolladas durante la
propuesta a través de la elaboracién y presentacidon de un producto final que demuestre el
uso funcional del inglés, el trabajo colaborativo y la capacidad para plantear soluciones a

problemdaticas ambientales.

Aplicacion: Los estudiantes, organizados en equipos, escogeran una modalidad de
presentacion (video, pdster o representacion dramdtica) para comunicar una propuesta de

solucidén a un problema ambiental, empleando el inglés como lengua de interaccién.
Instrucciones:

— Seleccionar un problema ambiental en el entorno escolar o comunitario.
— Elegir la modalidad de presentacién (video, pdster o role play).
— Elaborar el producto final utilizando vocabulario y expresiones en inglés trabajadas

durante las misiones.

— Presentar el producto al grupo y responder las preguntas formuladas por los
compaiieros y el docente.

— Participar en la retroalimentacién y reflexién final sobre el proceso de aprendizaje.

- e ——— g
““tcosey~ < { THE FINAL BATTLE

AGENTs 1) 7 (TEAM WORK)

Create and present a final project about
how you are going to save the planet through

Create a video to show Design a poster . = Act out a role play
your ideas and actions @& to spread awareness N ~ to show real situations
to protect the and encourage others [ and solutions for
environment. - to take care of “‘ environmental

_ OUR PLANET _
OUR missioN

D i

€ WORK TOGETHER, BE CREATIVE AND MAKE A CHANGE! “— EXAMPLE
YOU HAVE THE POWER TO SAVE THE PLANET!

Fuente. Elaboracién propia mediante Genially, incorporando recursos graficos generados con
apoyo de ChatGPT y adaptados e integrados por el autor en el disefo de la actividad, 2026.
Disponible en: https://view.genially.com/69d2faf76efb47feef9c86fb
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