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Resumen

En este Trabajo de Fin de Master se presenta un proyecto que se enmarca en el concepto de
innovacion educativa, utilizando una estrategia acorde con los tiempos tecnolégicos: la
gamificacién. Esta metodologia activa busca integrar plataformas como Genially, Corubrics y
Google Classroom en el proceso de adquisicion del idioma inglés para un publico universitario,
con un enfoque universal accesible para cualquier persona en un nivel B1 que desee fortalecer

su adquisicién del idioma.

En la justificacién, se destaca la importancia del juego como elemento motivador en la
ensefianza y su potencial en la tecnologia. Se realiza un analisis detallado en el marco tedrico
con la aportacién de diversos autores que respaldan la integracion del juego y la tecnologia.
Ademas, se presenta una propuesta basada en retos, insignias y avatares (ver Figura 3);
plataformas virtuales, aplicaciones y foros; y contenidos fonoldgicos y léxicos, con el objetivo
de potenciar habilidades linglisticas y afectivas del estudiante, respaldada por los estatutos

legales sobre bilingliismo y estandares internacionales.

La secuencia de trabajo se explica detalladamente, donde la narrativa adquiere vital
importancia como elemento central de la gamificacién. A través de veinte actividades lineales,
los estudiantes se sumergen en el universo de Dragon Ball, utilizando seis avatares para
cumplir la mision de salvar mundos. En cada mundo, enfrentan desafios como destruir
villanos, seguir pistas y acumular cien puntos. Se pueden obtener insignias que ayudan a
superar obstaculos y alcanzar el objetivo. Cada misidn se enfoca en potenciar habilidades
como la planificacién de tareas, narracién de hechos, grabacién de videos, participacion en

foros, trabajo en grupo, y la interaccién con plataformas ludicas.

Todo el diseno sigue el enfoque del Camino del héroe de Campbell, donde cada estudiante
enfrenta retos para avanzar al siguiente nivel. En conclusidn, se destaca que la gamificacién
como estrategia educativa, especialmente en el fortalecimiento de la adquisicion de un
idioma, estd en constante evolucion. A medida que la tecnologia avance, serd evidente la

importancia de integrar el juego y la ciencia de manera efectiva.

Palabras clave: gamificacidn, narrativa, adquisicion del inglés, habilidades lingiiisticas.
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Abstract

This Master's Thesis presents a project framed within the concept of educational innovation,
aiming to utilize a strategy in line with contemporary technological trends: gamification. This
active methodology seeks to integrate platforms like Genially, Corubrics, and Google
Classroom into the process of acquiring the English language for a university audience, with a
universal approach accessible to anyone at a B1 level looking to strengthen their language

acquisition.

In the justification, the significance of games as a motivating element in teaching and their
potential in technology is emphasized. A detailed analysis within the theoretical framework,
supported by various authors endorsing the integration of game and technology, is provided.
Additionally, a proposal is introduced based on challenges, badges, and avatars; virtual
platforms, applications, and forums; and phonological and lexical content, with the aim of
enhancing linguistic and affective skills, backed by legal statutes on bilingualism and

international standards.

The work sequence is explained thoroughly, where narrative becomes a crucial element of
gamification. Through twenty linear activities, students immerse themselves in the world of
Dragon Ball, using six avatars to accomplish the mission of saving worlds. In each world, they
face challenges like defeating villains, following clues, and accumulating one hundred points.
Badges can be earned to overcome obstacles and achieve the goal. Each mission focuses on
enhancing skills such as task planning, storytelling, video recording, forum participation, group

work, and interaction with playful platforms.

The entire design follows Campbell's Hero's Journey approach, where each student faces
challenges to progress to the next level. In conclusion, it is highlighted that gamification as an
educational strategy, especially in strengthening language acquisition, is in constant
evolution. As technology advances, the effective integration of game and science will become

increasingly evident.

Keywords: gamification, narrative, English acquisition, linguistic skills.
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1. Introduccion

Este trabajo explora la complejidad del ser humano y su constante busqueda de
satisfaccidon, desde necesidades basicas hasta placeres superfluos. A diferencia de los
animales, el ser humano, guiado por un deseo casi hedonista, busca mas alla de la
supervivencia, aspirando a disfrutar y gozarse en su existencia. Se destaca el juego como
una forma primitiva de interacciéon con el entorno, crucial para el aprendizaje y la

diversion.

En el contexto actual, donde la educacion se ha adaptado a la era de la informacion y la
tecnologia, se aborda la gamificacion como estrategia didactica. Este enfoque busca
fusionar juego y tecnologia para mantener las pulsiones sociales y fortalecerlas con las
herramientas modernas. Se argumenta la importancia de la narrativa y la tecnologia
como potentes medios de comunicacion global que conectan culturas, promoviendo la
“ciudadania del mundo". En este contexto, el aprendizaje del inglés se presenta como

un medio para construir lazos entre naciones.

El trabajo propone una herramienta didactica basada en un juego interactivo que utiliza
personajes de la cultura popular japonesa, como Dragon Ball. Dirigida a estudiantes de
educacién superior con experiencia previa en inglés, la herramienta tiene como objetivo
cumplir con los requisitos educativos de alcanzar un nivel B1 en el idioma. El disefio
detalla la ejecucién paso a paso y todas las partes que componen esta propuesta

didactica.

1.2. Justificacidn

Los tiempos actuales se han visto influidos por un elemento vector como la tecnologia y
la comunicacidn. A su vez, estos han generado un ambiente en donde el estar aqui, se ha
transformado en un estar alld, todo bajo la magia de un clic de mouse. A este proceso
globalizador, en donde las barreras transnacionales parecen difuminarse con facilidad,
salta a la vista la necesidad de desarrollar procesos comunicativos eficientes y amplios en
donde todos puedan interactuar sin problemas. El idioma inglés ha devenidoen una

herramienta eficiente y efectiva a la hora de completar ese proceso globalizador.

A esto surge el interés de robustecer el proceso de adquisicion de este idioma y a su vez

el numero de usuarios que permitan conectar el mundo. Pero para lograr dicho objetivo
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se ha pensado en la gamificacion como una de esas herramientas del mundo
contemporaneo que mejor podria combinar tanto la tecnologia con el campo
comunicativo. Tanto el juego como la comunicacidon se complementan para crear un
ambiente de aprendizaje -tanto dulico como extracurricular- capaz de fomentar un buen

proceso de ensefanza-aprendizaje.

Para lograr el propdsito es de suma importancia entender que el juego es una de esas
maneras que mejor ha logrado que los estudiantes se preparen para la vida, ya que
mediante los retos se incrementa en ellos la motivacion. Asi, intentar comprender el para
qué de implementar una estrategia gamificada cobra sentido, ya que estd conectada
directamente con la motivacidn y esta a su vez es fundamental a la hora de exponerse al

aprendizaje. Como bien diria Arcila (2023) al referirse a este tema:

la gamificacidn abarca un propdésito mas amplio en el que no sélo se busca divertir,
sino crear experiencias que permitan transportar a los estudiantes a un entorno
gue los motive, en el cual puedan ser auténomos y aprender a través del juego (p.

15).

Pero, aunque la meta de hacer parte de un mundo mas abierto y a todos puede parecer

interesante, también vale concentrarse en el individuo y sus propdsitos particulares.

1.3. Planteamiento del problema

Partiendo de la idea de que para que el colectivo esté bien es necesario que cada
individuo esté en excelente condicidn, vale utilizar una herramienta que logre integrar
-no tanto el valor colectivo sino también el individual- los propdsitos personales como los
grupales. A esta razon la gamificacién logra fortalecer no solo la competencia
comunicativa sino la moral a partir de fomentar la consecucién de retos personales, la
motivacion intrinseco-afectiva, la persecucion de logros, y el sentido que ofrece aprender

algo nuevo que pueda servir a los demas (Rodriguez y Santiago, 2015, p. 10).

Las ventajas que se pueden hallar en el uso de estrategias gamificadas van desde el
aprovechamiento de los recursos digitales, de la digitalidad nativa de los jévenes de hoy
en dia, de las plataformas interactivas, de la necesidad de conocer culturas nuevas y de
establecer con el otro distante una comunicacion mas personalizada. La idea es
fortalecer el proceso de adquisicidn del idioma mediante una herramienta actualizada e

integradora, que no solo se enfoque en un solo propdsito, sino en promover una nueva
9
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manera de transversalizar lo moral con lo practico de la vida.

Asi pues, los beneficiarios de este tipo de herramientas serdn todos aquellos que se
encuentran en el proceso de adquisicion del idioma inglés como LE en un nivel propio del
B1. El Ministerio de Educacion Nacional, basado en lo estipulado en el Marco Comun
Europeo de Referencia ha establecido criterios que se direccionen hacia satisfacer la
necesidad de fomentar la adquisicién de una lengua comun que le brinde al hombre el
acceso a un mundo globalizado. De la misma manera, la conciencia de generar este tipo
de alcances va de la mano con el ritmo creciente de los avances cientificos y los procesos
de internalizacién (Guia N° 22, 2006, p.7). De la misma manera, en la pagina oficial del
MEN se puede consultar en la ley 1651 de 2013, como se dictan disposicionessobre una
nueva normativa alrededor del bilingliismo. Reza el articulo 2, punto G: “Desarrollar las
habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse
correctamente en una lengua extranjera”. Asi pues, la legislacion actual fomenta de
manera enérgica la adquisicidon de la lengua inglés y promueve espacios en los que se

pueda generar una ensefianza-aprendizaje enfocado al mundo actual.

1.4. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

¢ Implementar una estrategia de innovacion mediante una herramienta gamificada

para fortalecer el aprendizaje del idioma inglés en el nivel B1.
1.3.2. Objetivos especificos

¢ Analizar la base conceptual del término “gamificacién” y sus origenes.

o Describir las tres habilidades linglisticas (reading [lectura], listening [escucha] y
speaking [habla], writing [escritura]) que se fortalecerdn en el proceso de
adquisicion del idioma inglés mediante la herramienta gamificada.

¢ Desarrollar una estrategia didactica dentro del marco de la gamificacidn a partir

de recursos tecnoldgicos on-line.

10
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2. Marco teorico

Diria el italiano Francesco Tonucci que los aprendizajes mas relevantes de la vida se hacen
a través del juego; Jean Piaget le haria eco a Tonucci afirmando que los nifios aprenden
porque juegan. Ambas frases, una de un pintor; otra de un psicélogo cognitivo, estan
estrechamente correlacionadas con la forma de aprender. Para la ciencia, el juego ha sido
durante mucho tiempo aquel medio con el cual podemos coquetear con el conocimiento.
Ha sido ese elemento que siempre nos ha convocado para analizar cémo el conocimiento
y el aprendizaje pueden hallar en medio de ellos un vaso comunicante que les permita
vertebrar y hallar sentido. En 1780 el pintor Franciscode Goya pintd la obra La letra con
sangre entra. En aquella obra se puede ver a un profesor castigando a latigazos a un
estudiante mientras sus demdas companeros observan. Esta pintura muestra como el
dolor fue un método de ensefanza, casi al punto de ser considerado valor del
aprendizaje, de un aprendizaje sufrido y significativo.Hoy en dia y con todo un aparataje
cientifico a plena capacidad instalada, podemos comprender la necesidad de motivar a

una reflexién en la que es imperante saltar de Goya a Tonucci... y también a Piaget.

Con lo anterior dicho, es preciso definir el objeto de estudio de este trabajo. Primero que
todo se realizard una breve explicacion de tipo idiomatico. Los anglicismos son préstamos
lingliisticos del inglés, los cuales se han venido imbricando con otras lenguas.Del inglés
se ha tomado la palabra game (juego) como la base de nuestro objeto de estudio. De la
misma manera, el sufijo -cion denota “accidon” o “efecto”, es decir: hecho, acto,
movimiento y ejecucion. Asi pues, si hacemos el ejercicio de conectar ambos términos,
obtendremos a la gamificacidn, es decir: es el resultado practico de la accién de jugar.

Pero ¢gamificar es jugar? No.

2.1. De la gamificacion y la motivacion

Diria Alcaraz (2019) que “los juegos son un simbolo de la vida y una preparacién para la
misma; a través de este el estudiante se habitla a superar obstaculos con placer e
incrementa, de esta manera, su motivacion intrinseco-afectiva” (p. 59). No es que se
aprenda por efecto del juego, mas bien se prepara o dispone para tal fin. En pocas
palabras, el juego es una estrategia. Sin embargo, para establecer una diferenciacién mas

precisa, Batlle, Gonzalez y Pujola (2018) diran que la gamificacion se fundamenta

11
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en la implementacion de formas de pensary juegos en campos ajenos a lo propiamente
ludico. Esto, con el objetivo de aumentar la motivacion y la implicacién de los
participantes (p. 123). De esta manera, podria decirse que una cosa es jugar por
entretenimiento y otra, jugar con estrategia. De la misma manera, Rodriguez y Santiago,
(2015) explica que la gamificacion se basa en “la realizacidn de actividades con el juego
para conseguir un propdsito, haciendo que estas actividades sean divertidas aumentando
la fortaleza moral con cada pequefia victoria y con cada nuevo aprendizaje” (p. 10). Se ve
entonces que aparte del concepto de “motivacién”, hay un componente esencial como
lo es el “propdsito”. éEncuentran los estudiantes en la ensefianza la motivacién suficiente
para perseguir un propdésito? ¢Saben los docentes cdmo motivar a sus estudiantes para
que alcancen los propdsitos de aprendizaje que plantean en cada sesidn de clase? Pues
bien, conseguir el propdsito(s) requiere de la creacidn de estrategias que no solo
permitan la mera actividad ludica, sino también quelos participantes lo hagan motivados,
tanto que con el tiempo se genere un ejercicio mas auténomo e independiente. Aiadiria
Caraballo (2023) que “La gamificacién no solohace que el proceso de aprendizaje sea mas
atractivo y divertido, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo real y desarrollar habilidades esenciales para su futuro éxito” (p.
1823). Son pues, la motivacién y el juego, dos elementos potencializadores del desarrollo

de habilidades.

Pero continuando con este proceso evolutivo, antes de que este término arribard a la
costa de la educacion ya se usaba en otros espacios como el del mundo empresarial; el
del marketing, las ventas y la publicidad; la salud, la concienciacién ciudadana, el mundo
del coaching; y por supuesto, el entretenimiento (Batlle, Gonzalez y Pujola, 2018, p. 123).
La idea de mejorar la relacidn entre producto y consumidor se vio altamente beneficiada
y esto llamé la atencidén en la educacién. A este efecto, Chaves (2019) explicé que tal ha
sido el éxito de la gamificacidon que su practica se ha extrapolado a otros contextos, por
ejemplo, el ambito de la ensefianza, fundamentalmente, en el contexto del aprendizaje-
adquisicion de lenguas extranjeras. Es asi como los resultados evidenciados en la practica
dentro de otros espacios llegan a la educacion para aportar, y sobre todo en la ensefianza-

aprendizaje de los idiomas.

Con relacién a lo anterior, diran Molina, Molina y Gentry (2021) que la gamificacién,

12
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entendida como un planteamiento didactico en la ensefianza del inglés,

requiere que los docentes asuman nuevos retos, distintos del modelo tradicional
en la clase de inglés, orientados al logro de aprendizajes significativos y el desarrollo
de habilidades lingliisticas, que lo coloquen en una posicién ventajosa, en funcion

de las exigencias que demanda la sociedad actual (p. 728).

Entendiendo lo previamente mencionado, podria decirse que el juego como estrategia o
planteamiento didactico y motivador para la enseflanza-aprendizaje es aquello que
definiria lo que se pretende presentar como gamificacidon; sin embargo, falta un elemento

esencial.

Para Bricefio (2022), la gamificacién permite dos cosas fundamentales:
La creacién de un contexto de aprendizaje emocionante, educativo y entretenido.
[...] pero al ser una actividad mas relajada, introduce la psicologia que impulsa el
compromiso humano, en funcién de que las recompensas en algunos casos pueden

parecer satisfactorias y profundamente motivadoras (p. 12).

Esto deja entrever que elementos como la emocién, el compromiso y las recompensas
son generados para que mas alla de plantear espacios meramente lidicos, sean entornos
gue generen objetivos alcanzables y que preparen a los estudiantes hacia una meta. En
su estudio Rodriguez y Garcia (2021) citaron a varios de los grandes referentesde la
gamificacién como lo son Zichermann, Cunningham y Kapp; tres personalidades que han
definido que algunas caracteristicas de la gamificacion son la base del juego, la mecanica,
la estética, la idea del juego u objetivo que se pretende conseguir, la conexidnjuego-
jugador, las instrucciones del juego, los jugadores, la motivacién o predisposicion
psicolégica para participar en el juego, promocién del aprendizaje y la resolucién de
problemas (p. 64). Estos elementos se podrian considerar como el hueso y el nervio de
las herramientas gamificadas, claro esta, en lo que respecta a su disefio. Pero mas
adelante se tomara parte en este trabajo para explicar estos elementos que son mas
propios del disefio. Por el momento, es de suma relevancia adentrarnos en aquel
elemento integrador que permitirda consolidar la motivacion y el interés de los

estudiantes. Esto es a lo que llaman: narrativa.

13
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2.2. De la narrativa

Mendoza y Saltos (2021) convinieron en que “las historias convertidas en narrativas son
las que le permiten al alumno orientarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje y darle
sentido al proceso como tal” (p. 35). Podriamos preguntarnos rapidamente: ¢ Por qué? La
respuesta la encontramos en el mito y la leyenda, en las historias de héroes y villanos,
en los arquetipos de guerreros conquistadores y princesas rescatadas. El profesor
estadounidense Joseph Campbell (1959) disefi6 la teoria del Monomito, una suerte de
plantilla arquetipica que retrata doce maneras de contar una historia. En este ejercicio,
la mas conocida y utilizada ha sido la de E/ vigje del héroe. Segun explica Garcia(2023) este
Monomito de Campbell no es mas que una estructura narrativa que sigue una secuencia
especifica de eventos que lleva al héroe desde su vida normal a una serie de pruebas y
desafios que lo llevaran a su transformacién y al cumplimiento de su destino. A lo largo
de estas doce etapas, el héroe debe enfrentarse a sus miedos, superar obstaculos, ganar
la ayuda de otros personajes y finalmente, triunfar sobre su enemigo y regresar a casa
con su recompensa (p. 25). A esta definicién, Mendoza y Saltos (2021) afirmarian que:
Uno de los acercamientos de mayor éxito en gamificaciéon basado en historias es
el denominado Camino del héroe, ya que es una estructura narrativa que es comun
a muchas mitologias en diferentes regiones del planeta y conecta muybien con la

psiquis general de las personas (p. 35).

Teniendo en cuenta esta afirmacién, se podria decir que la narrativa es un elemento
diferenciador entre el juego por diversién y el juego con propdsito de aprendizaje
consciente. Como se explicd anteriormente, la gamificacidn, mas alld de provenir de las
entrafias de la ludificacion, muestra una faccidon propositiva (motivacion-propdsito) en
cuanto a la adquisicién de conocimientos. A este respecto, la figura 1 nos ensefia cémo
se da la narrativa a partir del modelo mencionado y lo que implica a la hora de conectarlo

con la gamificacion.
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Figura 1. Las 12 etapas del viaje del héroe segun Campbell

[
/ \ Ayuda
llamada a

Regl'eso sobrenatural

la aventura
(Regalo de N Guardian
la bendicién) Conocido del umbral

Desconocido .
Umbral (Comienzo
de la transformacién)

Expiacion El periplo Mentor%
\ del héroe o,
/Q‘{/\/E\(\/ ~ Retos y

OZ tentaciones

E Ayudante

Transformacién Q

Abismo
muerte y renacimiento

Fuente: Redisefiado en Canva

Es por eso que, al haberse establecido esta diferencia, se acude a aquello que rompe el
parangoén entre la ladica y la adquisicion, esto es la “historia”, o como se ha llamado de
manera mas puntual en este trabajo: la narrativa (ver Figura 1). Pero a todas estas, éa
gué nos referimos exactamente con este concepto fundamental de la gamificacion? Bien,
tanto la historia como la narrativa es aquella ficcion que requiere humanos o animales
humanizados. Es decir, las historias crean personajes; proponen comienzos intrigantes,
desarrollos cargados de magia y finales con giros de tuercas inesperados; todo se unifica
a través de una serie de situaciones organizadas -en ocasiones con saltos de tiempo y
desdérdenes cronoldgicos-. Al conjunto se le denomina argumento o trama. A esto
explicaria Jadan y Ramos (2018) que la narrativa gamificada -sobre todo la metaférica- en
el aula debe dirigirse hacia la integracién de los saberes, “a través de una historia y un
hilo conductor que le permita al participante sentirse parte del entorno, siendo el
profesor uno de los transmisores de los conocimientos de los estudiantes en el proceso
ensefianza-aprendizaje” (p. 88). De esta manera y al mirar por el retrovisor observamos
gue el juego, la adquisicién del conocimiento (ensefianza-aprendizaje), la motivacién y
la gamificacidn, todo parte de una linea melddica (narracién) que permitira al estudiante
no solo a interactuar con el juego como estrategia didactica, sino también a hacerlo por
iniciativa, de manera auténoma vy, sobre todo, consciente de su proceso mediante la

aceptacion del reto, mediante el deseo de alcanzar un propdsito. Pero puntualmente,
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¢cudl propdsito?

2.3. De los elementos de la gamificacion

Previamente se ha mencionado que la gamificacion al nacer del juego incorpora
elementos motivacionales que potencian las habilidades de las personas. A este asunto,
Werbach y Hunter (2012) plantean tres elementos que bien pueden categorizar la

estructura para la creacion del juego como herramienta didactica. Estos son:

Figura 2. Jerarquia de los elementos.

DINAMICAS

MECANICAS

COMPONENTES

Fuente: Werbach y Hunter (2012)

Las dindmicas son los aspectos generales de la gamificacidon no son incluidos en el juego,
como, por ejemplo: las restricciones, las emociones, la narrativa y la progresion. Las
mecanicas son aquellos procesos basicos que conllevan a la accidon: los retos, la
retroalimentacién, la competencia y el estado de victoria. Por ultimo, estan los
componentes. Estos son la base de los dos anteriores, ya que es la parte integral del
diseiio del juego, son aquellos que generan que la experiencia sea atractiva (Ezquivel,

2022).

2.4. De la ensefanza-aprendizaje del inglés

Términos tales como “ciudadania del mundo” y “globalizacion” hacen parte de un
fendmeno que vivimos actualmente y del que nadie es ajeno. Desde la muy conocida
trayectoria hollywoodense del cine hasta la actual insercidon cultural china a partir de
aplicaciones como TikTok, el ser humano ha comenzado a desarrollar nuevas habilidades
practicas como la escritura sintética (X, antes Twitter), la composicion y edicién fotografia
(Threads, antes Instagram), hasta el aprendizaje colaborativo que segenera en los juegos

Online. Pero todo esto tiene un comun denominador. En el momento en que se pretendid
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derribar las barreras transnacionales y el estar aqui se convirtié en estar alld mediante el

internet, se hizo indispensable un medio que facilitara la comunicacién. Ese medio fue el

inglés, el esperanto actual.

El aprendizaje de la lengua extranjera inglés ha cobrado una fuerza potente alrededor del
globo terraqueo. Esto es porque como diria Ponce et al. (2019): “El inglés es el idioma de
la tecnologia, del comercio y de las ciencias por lo que ciudadanos mas capacitados en
otras lenguas optardn por mejores empleos y remuneraciones” (p. 526). Apoyando lo
anterior, complementaria Mora y Lépez (2023) que “a este respecto, los estudiantes que
dominan el inglés tienen mayores oportunidades al acceso de recursos educativos mas
amplios y de mejor calidad en distintas areas del conocimiento” (p.148). Se diria
entonces que, si lo que se trata es de adaptarnos de la mejor manera al mundo que hoy
en dia se asoma frente a nosotros, una de las mejores herramientas quepodriamos
adquirir es el medio de comunicacidn, en este caso, el inglés. Pero ¢icomo fortalecer el

proceso de adquisicidon de esta lengua universal?

Cuando se habla de adquirir una lengua extranjera se tiene en cuenta que un idioma no
solo se habla y se escucha, también se escribe y lee. A esto se le conoce como
“habilidades lingtisticas”. Estas habilidades permiten la interaccién entre pares, como

bien diria Mora y Lépez (2023):

Como componente del contenido, las habilidades representan los logros humanos
dentro de un campo del conocimiento propio de la cultura humana. Desde una
perspectiva psicolégica, constituyen un conjunto de acciones y procesos

controlados por el individuo en respuesta a un objetivo (p. 149).

Encontramos pues en estas palabras que el desarrollo de las habilidades son el fruto de

un objetivo o propésito... ¢Cual?

Se ha iniciado desmadejando nuestro proyecto explicando el concepto de juego, esto con
la intencién de sentar una base en la que se pueda evidenciar a posteriori varios
elementos. Uno de esos es el desarrollo de habilidades; sin embargo -y como ya
mencionamos-, las habilidades de nuestra época no son sdlo lingliisticas sino también

son actitudinales: sociales, comerciales y tecnoldgicas. A esto Santos (2023) explicaria
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que “Mediante el juego, los alumnos mejoran habilidades como la observacion,
comparacion, comprension, capacidad para razonar, imaginacion y expresion, ayudando
todo ello a una formacién completa” (p. 4). A todas luces, se puede afirmar que todos los
procesos que dirijan a un estudiante hacia la adquisicion de una lengua (por ende, el

desarrollo intrinseco de las habilidades linglisticas) y a su vez el fortalecimiento de otras

I “" I”

competencias de tipo social; son el “cudl” de un propdsito. Viéndolo de cerca, se podria
decir que el aprendizaje sin desarrollo de habilidades es tan solo un mero ejercicio
cognitivo de aprender para olvidar y a su vez, excluirse de la sociedad y del desarrollo
comercial. Como bien diria Caraballo (2023): “Tener habilidades sélidas en inglés es un
requisito fundamental para comunicarse eficazmente con personas de otros paises y
aumenta las perspectivas de empleo y promocion laboral” (p. 1816). A esto afadiria
Restrepo (2023) que -en un mundo globalizado- “tener ciertas habilidades comunicativas
en algo mas que la lengua materna, posibilitan oportunidades no solo profesionales, sino
también en el crecimiento personal de cada individuo” (p. 16). En sintesis, es el mundo el

gue nos empuja dia a dia a seguir su ritmo.

Entonces, el propdsito de adquisicidon del inglés (en este caso) es un aspecto relevante ya
gue aprender una lengua extranjera impulsa el desarrollo del pensamiento, asi como las
habilidades sociales y creativas necesarias para el aprendizaje permanente y el ejercicio
de la ciudadania (Pelagallo, 2023, p.3). Es pues, un asunto de ganar-ganar o de doble
aprovechamiento. Ahora bien, se ha mencionado insistentemente la importancia de
desarrollar estas habilidades lingliisticas como sociales, pero, este hecho cobra sumo
interés en el momento que ponemos la lupa en el dato. Segun Crystal (2015, citado por
Pelagallo, 2023), mil quinientos millones de personas en el mundo hablan inglés, de los
cuales 379 millones son hablantes nativos. En la Unién Europea el inglés es una lengua
obligatoria de 14 paises y regiones en la etapa primaria. Con lo mencionado
anteriormente, el idioma inglés es hablado y estudiado a nivel mundial, por lo cual se ha

convertido en un aprendizaje fundamental para el desarrollo profesional (p. 4).

Pero veamos mas de cerca estas habilidades.

2.5. De las habilidades, del MCER y del MEN

Son cuatro: leer (reading), hablar (speaking), escribir (writing) y escuchar (listening). Al

estar enmarcadas dentro del concepto de habilidades, vale la pena explicar que toda
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habilidad o destreza se desarrolla, eso quiere decir que trasciende del hecho memoristico
y/o del conocimiento de alguna estructura lingiistica. Mas bien se asemejaal proceso

paulatino y progresivo de algo que nace, crece y se reproduce. Narvdez (2023) aclaré:

Se entiende que dentro de las habilidades linglisticas que tiene toda persona se
dividen en linglisticas receptivas, leer y escuchar y las habilidades linglisticas de
hablar y escribir y sin una adecuada comunicacién y una correcta practica son

propensos a problemas en su formacién profesional (p. 4).

Asi, las habilidades merecen de un proceso casi que digestivo en el que primero se asimila
la informacion y después se trabaja, para posteriormente convertir en un habito,en algo

gue se desarrolla.

Pero si revisamos el Marco Comun Europeo De Referencia (MCER, 2002), confirmaremos
que las habilidades se desarrollan a partir de la internalizacién de informacién que de

manera progresiva se transforma en habitos. Veamos:

Las destrezas y habilidades (saber hacer), [...] ya sea para conducir un coche, tocar
el violin o presidir una reunién, dependen mas de la capacidad de desarrollar
procedimientos que de los conocimientos declarativos, pero se puede propiciar
esta destreza mediante la adquisicion de conocimientos interiorizados, y puede ir
acompafiada de formas de competencia existencial (por ejemplo, la actitud
relajada o la tensién a la hora de realizar una tarea). De este modo, en el ejemplo
citado anteriormente, el hecho de conducir un coche, que por medio de la
repeticion y de la experiencia se convierte en una serie de procesos
semiautomaticos (desembragar, cambiar de marcha, etc.), requiere al principio una
separacion explicita de las operaciones conscientes, que se pueden expresar con
palabras (“levanta el pie lentamente del embrague, pon tercera, etc.”), y la
adquisicion de determinados conocimientos (hay tres pedales en un coche no
automatico que tienen las siguientes funciones, etc.), en los que no hay que pensar

conscientemente cuando “sabemos conducir” (p. 11).

En consonancia con el MCER, el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) de Colombia

plantea la importancia de promover el bilingliismo como un medio imprescindible del
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mundo globalizado. Guia N° 22 (2006):

El mundo actual se caracteriza por la comunicacién intercultural, por el creciente
ritmo de los avances cientificos y tecnolégicos y por los procesos de
internacionalizacion. Estas circunstancias plantean la necesidad de un idioma
comun que le permita a la sociedad internacional acceder a este nuevo mundo

globalizado (p. 7).

Son pues, MCER y MEN dos organismos alineados con el desarrollo de las habilidades
lingliisticas, y a esto, las habilidades practicas (vitales, profesionales, deportivas; gustos,

aficiones, artes) y las interculturales (p. 12).

De esta manera, el enfoque, aparte de ser meramente linglistico (Iéxico, fonoldgico,
fonético, gramatical), es también aptitudinal, aprovechando no solo el hecho de Ila
comunicacion sino el del contenido. Pero hasta este punto vale preguntarse: équé
habilidad vale la pena fortalecer mediante el uso de las herramientas gamificadas?

é¢Todas?

2.6. De las habilidades puntuales

A partir del disefio, se propone fortalecer las cuatro habilidades: la lectura (reading), la

escucha (listening), la escritura (writing) y el habla (speaking).

Mediante la consulta tedrica se pudo notar que tanto las habilidades perceptivas son las
gue mejor responden a la gamificacién. En el estudio llamado Analitica del Aprendizaje y
Gamificacion para Fortalecer la habilidad “Reading” en la asignatura de inglés se explico
gue “La didactica del inglés destaca la habilidad de la lectura como un pilar fundamental,
facilitando, no solo, el aprendizaje del idioma, sino, el entendimiento cultural y el acceso
al conocimiento en diversos campos” (Moray Lépez, 2023, p. 149). Dentro de la evidencia
empirica y observable es facil identificar como nuestra vida cotidiana esta rodeada de
lectura (reading): anuncios, spots publicitarios y pancartas; cadenas de whatsApp,
comentarios en redes sociales; propaganda politica e ideolégica. La vida cotidiana es una
invitacion permanente a la lectura. Por otro lado, Pelagallo (2023) confirman que las
“personas que se enfocan en el listening, pueden aprender mucho mas rapido el resto de
las habilidades (Writing, Reading y Speaking), es decir la mejor manera de mejorar los

otros aspectos basicos del idioma es centrarse primero en
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el Listening” (p. 21). De igual manera, el ser humano, escucha musica ruido, comandos y
risas. El entorno estd mediado exclusivamente por letras y sonidos, por imdagenes y
declaraciones. En una de las actividades por excelencia de nuestra generacidon
tecnoldgica, se puede ver por los pasillos de los centros comerciales y en las reuniones
de familia, personas imbuidas en sus teléfonos celulares, recibiendo informacion:
imagenes, sonidos, letras. Curiosamente, mientras lo hacen, sus bocas permanecen
cerradas y de ahi que la interaccién oral hoy en dia ha mermado. El ser humano se ha
vuelto demasiado receptivo. Ahora, eso no quiere decir que dentro de su actividad no
produzca ideas. Todo lo contrario, lo hace, pero su medio favorito es el teclado de su
celular, de ahi que se cree en este estudio que la escritura (output) puede ser un
complemento ideal para que trascienda la perceptividad y arribe a la produccién. Para la
British Council (2021), el writing (escritura) es una de las dos habilidades lingliisticas que
te permite comunicarte en el inglés, la otra es el speaking (expresion oral). De la misma
manera, explica que el éxito de un buen writing consiste en leer primero, ya que este te
da: vocabulario, estructuras, y ejemplos de lo que quieres escribir. Finalmente, debes
escribir, parece obvio, pero al ser una habilidad -y como ya se ha explicado-, implica que
se desarrolla con la préactica y el tiempo. Como ultima medida estd el feedback
(retroalimentacion). Todo texto merece de un proceso de reescritura y de carpinteria,
esto es: correccion de estilo, ortografia y coherencia. En este punto el docente -aparte de
haber sido el disefiador de la herramienta- se convierte en el orientador de un proceso
gue se podria asumir como el final del proceso. He ahi el punto final del fortalecimiento
del proceso de ensenanza-aprendizaje. Asi pues, se ha conjugado hasta este punto, el
juego como elemento motivador, la gamificacion como elinstrumento que potencializa el
interés del estudiante, el propdsito del aprendizaje y el inicio de un desarrollo de
habilidades que permitirdn al futuro usuario del idioma en un hablante capaz, no solo de
desenvolverse en un idioma extranjero, sino de promoverlo ypensar el mundo a través
de una lengua que culturalmente marca tendencia dia a dia y mueve la comunicacién en

el mundo.
3. Contextualizacién y disefio

3.1. De la poblaciény los destinatarios

El disefio de este ejercicio basado en gamificacidn como estrategia pedagdgica para el
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fortalecimiento de la adquisicién de ELE, se han considerado aspectos de capital
importancia para un publico general. Es decir, aunque es una propuesta concreta, con un
publico objetivo y definido (universitarios), se piensa como una propuesta de caracter

universal que pueda servirle a cualquier persona que se encuentra en nivel B1.

Asi pues, uno de esos aspectos que se han tenido en cuenta es el acercamiento previo
del idioma basado en los niveles que por regla es gubernamental. Es bien sabido que cada
colombiano ha recibido en su proceso de escolarizacién una formacién en la que elidioma
inglés ha tenido una importancia al nivel de cualquier otra asignatura. Como se mostré
anteriormente, desde el MEN y por politica publica de educacién, el bilingliismo es un
propdsito de Estado el cual deberd estar presente desde la edad temprana (formacién
pre-escolar) hasta la educacion superior (pre-grado y post-grado). Con esto, se parte para
asumir un cierto camino, que, si bien puede tener grandes fortalezas, también puede
carecer de las mismas. A pesar de esto, en la educacién superior separte de que los
alumnos deben graduarse del bachillerato con un nivel B1. Sin embargo, el punto de
partida no corresponde con los datos, ya que solo el diez por ciento de los estudiantes de

onceavo grado en todo el pais alcanza este nivel de inglés?.

Se ha tenido en cuenta que los estudiantes en la universidad -en su gran mayoria- cuentan
con lo basico: bilingliismo y herramientas tecnolégicas (smartphones, laptop e internet).
Es posible que no sea el cien por ciento de la poblacidn, pero se ha evidenciado que los
gue no, son una minoria que en muchos casos la misma universidadha podido ayudar

prestando estas herramientas dentro de sus instalaciones.

Concluyendo, podria decirse que ambos elementos mencionados estan atravesados por
aspectos sociales como la competencia, la superacién personal, la ayuda al prdéjimo, la
cooperacion, los acuerdos bilaterales; los aspectos culturales: la musica, los cuentos y
leyendas, los personajes emblematicos de las series de televisién, la conciencia del bien
y el mal; aspectos psicoldgicos: la asimilacion de los retos (individuales y grupales), la
persecucién de objetivos, la lucha por alcanzar metas, la capacidad de asumir el fracaso;
aspectos pedagodgicos: el respeto por el conocimiento aprendido, la reflexidon consciente,

el amor por la ciencia, la humildad para recibir retroalimentacién; aspectos

1 Seglin resultados de pruebas Icfes, 10% de estudiantes de grado once en el pais alcanzan nivel B1 de
Inglés, Ministerio de Educacién propone politica publica de bilingliismo (Titulo publicado en H13N).
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personales: la responsabilidad, la disciplina y humildad frente a la retroalimentacion.

3.2. Del diseno

3.2.1. Objetivo general
e Usar las cuatro habilidades linglisticas (lectura, escritura, escucha y habla)
mediante el uso de una estrategia gamificada la cual se enfocara en los siguientes
temas gramaticales: Past continuous, simple past, past modals and passive voice.
3.2.2. Objetivos especificos
¢ Identificar los verbos de accion en su forma pasada y participio.
o Identificar los verbos modales para expresar grados de certeza.
¢ Reconocer los verbos irregulares y los regulares con su respectiva fonética.
o Desarrollar las actividades mediante el uso correcto de oraciones afirmativas,

negativas e interrogativas.

4. Metodologia

Se llevara a cabo mediante el uso de una estrategia didactica gamificada, con la cual se
usaran mecanicas inherentes al juego: recompensas, logros, niveles, desafios, insignias,
retos y metas, Mundos (ver Anexo 8), avatares y esferas. Lo anterior seguird el modelo
planteado por Campbell, citado por Garcia (2023) en la que el héroe es capaz de seguir
una secuencia de situaciones que lo sacaran de su vida normal para enfrentarse a varios
desafios con elanimo de cumplir una misién. A lo largo de una serie de etapas, el héroe
superara obstaculos, ganara con la ayuda de otros personajes y finalmente, triunfara
sobre su enemigo para asi regresar a casa con su recompensa.
A continuacion, se especifican los elementos que se requerirdn para cumplir con el
monomito del héroe planteado en dicho modelo:
¢ Reconocimientos: el jugador obtendrd insignias (esferas del dragdn [siete en total,
con las cuales podran pedir tres deseos al dragén] y poderes [ayudas para vencer
obstaculos y destruir a los villanos en combate]) que le ayudardn a alcanzar los
objetivos propuestos. De igual manera, habra retos (la situacidon peligrosa o

disyuntiva) que empujaran al estudiante a salir de su zona tranquila y lo

23



Jefferson Ortiz Quiceno
La gamificacion: una estrategia didactica y narrativa en el fortalecimiento del proceso de adquisicion del inglés (B1))

impulsaran a buscar las insignias necesarias para cumplir el objetivo. Asi, a medida
gue se vaya avanzando, los puntos que acumulen (cien por cada uno de los cuatro
mundos [cuatrocientos en total] se consignaran en la planilla de notas, haciendo
qgue el ejercicio tenga un valor académico. De la misma manera, habrd un feedback,
el cual servira para explicar aciertos y fallas que se hayan presentado.

¢ Niveles: el jugador se vera involucrado en cuatro misiones para reforzar el nivel B1.

o Desafios: el jugador se sentira incentivado y motivado, ya que se encontrard con
desafios en niveles de mayor dificultad, siendo este un reto para alcanzar insignias.

o Logros: el jugador obtendra una insignia por cada nivel que logre avanzar, debera
completar las cuatro misiones para finalmente aprobar la prueba de cada mundo.
Esto serd, en sintesis: salvar al planeta.

¢ Meta: es el fin al que cada estudiante apuntard. De la misma manera que se
presenta el reto (situacion peligrosa), también se presentard la meta, ya que debera
existir una motivacién que fuerce a los participantes a tomar partido y enfrentar la
disyuntiva. La meta sera en este caso: salvar la humanidad de la destruccidn.

¢  Mundos: en esta propuesta le lamaremos Mundos (ver Figura 7) a aquellos niveles
escalables por donde transitan los estudiantes. Cada mundo como tal posee unas
caracteristicas particulares, tanto fisicas como de contenido. Se pretende que a
medida que vayan superando estos niveles (mundos), las herramientas que
adquieran los estudiantes, les sean utiles para ir progresando en cada nivel hasta
lograr cumplir con la misién.

¢ Avatares: son identidades virtuales que representardan a los estudiantes. La
intencidén con este tipo de “encarnaciones” es dotar a la narrativa de un sentido
heroico en el que al mismo tiempo se requiere del humano para dirigir el personaje
que cumplird la mision.

¢ Esferas: El dragdn Shenlong es quien cumplird los deseos de quien encuentre las
siete esferas e invoque el favor de este dragén (pedir un deseo).

o Estética: el jugador verd graficas animadas (gifs) que le permitiran materializar

visualmente a los personajes y asi generar una conexién emotiva para cumplir las
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misiones.

o Jugadores: en esta aventura el jugador tendra la opcién de escoger entre seis
personajes: Goku, Majin buu, Krilin, Piccolo, Trunks, Gohan (ver Figura 6). Estos
personajes estaran preparados para enfrentar la travesia de las regiones hasta
llegar a la batalla final. A continuacién, se muestran los avatares de la herramienta

gamificada propuesta.

Figura 3. Avatares de la herramienta.

oéaegeecp@é\‘o" &

Fuente: Creacion propia en Genially

4.1. Diseno instruccional

En el juego educativo "La batalla comienza: jApresurate Gokl!" (ver Anexo 10), los
estudiantes, tras recibir instrucciones del docente, acceden a una plataforma con videos
explicativos protagonizados por Gokl y Trunks. Su misién es salvar el planeta de una
amenaza alienigena enfrentdndose a cuatro villanos, incluyendo Vegeta, Cell, Freezer y
los Androides. El juego incorpora componentes linglisticos, enlaces a plataformas,
elementos lexicales y herramientas de pronunciacién para desarrollar habilidades
socioemocionales, toma de decisiones y resolucion de conflictos en desafios grupales. A

continuacion, se presenta un esquema que resume el disefio instruccional.
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Figura 4. Diagrama de flujo del juego
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OBJETIVO DE LOS VILLANOS
Vegeta, Cell, Freezer y los Androides

Misién de

La humanidad esta
los Héroes: en peligro
DIAGRAMA DE FLUJO DEL JUEGO Gokily Trunks

Figura 5. La mision y la narrativa propuesta.

A

2l N\

Fuente: Creacion propia en Genially.

La obtencién de las insignias poderes, como el kame jame ha y el genki-dama, la fusién
de dos poderes, que son los que permiten atacar con mas fuerza al enemigo, gifs de
movimiento de sus amigos héroes, esferas del dragén que son las que deben reunir para
invocar al dios y pedir los deseos, y las transformaciones que es cuando cambia el cabello
a rubio indicando una fase mas avanzada de poder. La obtencién de estas generacinco

puntos positivos en la planilla de notas.

Una vez cumplida la misidn, en cada mundo (Namekusei, Vegeta, Androide y El Planeta
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Tierra) los estudiantes tendran acceso a un video explicativo por los héroes de las
misiones (GokU y Trunks) donde mencionan las indicaciones para el préximo reto a

cumplir segun la habilidad correspondiente.

El objetivo de la misién es atravesar los cuatro mundos (ver Anexo 8). Cada mundo
trabajara las cuatro habilidades y tendrd un eje tematico. Sin embargo, cada nivel
(mundo) se enfocara mds en una habilidad en particular: 1) Namekusei (Mundo #1). Se
enfocara en el listening. Eneste nivel encontrard como eje gramatical el pasado continuo
y pasado simple. 2) Vegeta (Mundo #2). Representa a la habilidad de speaking. En este
nivel encontrard como eje gramatical el pasado modal. 3) Androide (Mundo #3). Tendra
como objetivo potenciar el writing. En este nivel deberdn realizar un noticiero en el que
practicardn la voz pasiva. 4) Tierra (Mundo #4). La batalla final, este nivel se enfocard en
el reading. Eneste nivel trabajardn el Will y Be going to. A continuacién, se ensefia como

lucen los avatares y los mundos anteriormente descritos:

Figura 6. De los personajes y los mundos.

e
Choose your favorite avatar to aceompany Goku in the battles.

Tvonks.

L &

krilin
“ex 3%’?

Fuente: Creacion propia en Genially.

Una vez pasado estos cuatro Mundos se encontraran con los androides que son los
villanos por vencer para salvar el mundo. Como actividad final el estudiante deberd
escribir un ensayo de doscientas palabras que relate cémo fue toda esta aventura. Como
se menciond anteriormente durante toda esta travesia por el mundo el jugador ird
obteniendo insignias por ir alcanzado los logros propuestos por Gokl y Trunks (ver Figura
4).
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Figura 7. Los héroes.

Fuente: Creacion propia en Genially

Se muestra en la figura 7 como una vez se hayan conquistado los Mundos, el estudiante
podrd dejar todas las dudas o incluso solicitar una cita mediante un foro que el
profesor ha establecido mediante la plataforma Google Classroom (ver Tabla 2 y Anexo
7). A continuacion, se anexa el enlace en el que los participantes podran acceder para

hacerlas consultas al docente: https://classroom.google.com/c/NjUwMzA2NDA5N{jQ5

4.2. El area de trabajo

1) Plano interactivo: este apartado permitird a los jugadores seguir el orden de las
diferentes actividades.

2) Gokid y Trunks: como personaje principal interactivo es quien instruird a los alumnos
a lo largo del viaje. El acompafiamiento se hard por todos los retos. De igual forma
explicard estos desafios y dard pistas de cdmo obtener las recompensasen la
travesia.

3) Cita grupal o individual: los participantes podran reservar espacios de asesoria y con
el docente con el fin de aclarar dudas en caso de que se presenten. De lamisma
manera, estos espacios podran realizarse tanto en clase como de manera asincronica
mediante correos electrénicos.

4) Chat y foro: tanto el chat como el foro seran importantes a la hora de resolver
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dudas que surjan en la marcha. En caso de que la cita grupal o individual no se de en
un tiempo cercano, el chat funcionard como un medio practico en el que se podran
hacer consultas, preguntas y emitir sugerencias a los demds. Asimismo, el foro
funcionara como un Wall of Thoughts en el que se podran consignar dudas y
respuestas realizadas por los participantes y el docente. El foro servird como una

plaza publica virtual para el beneficio de los participantes.

4.3. Las instrucciones

Al inicio de la actividad y durante todo el proceso, los participantes se enfrentardn a
tutoriales (video clips) en los que recibirdn de manera visual y auditiva (reading/listening)
todos y cada uno de los comandos imperativos que les ayudaran parallevar a cabo el

proceso de interaccién con el idioma. Asi, los videos instruccionales serdn:

Las reglas del juego: en este video el docente les explicara a los estudiantes cada uno de

los objetivos tanto: linglisticos, fonoldgicos y lexicales a alcanzar.

El llamado a la aventura: Los personajes principales, Gokl y Trunks, apareceran como
“Los mentores”, el cual dentro del formato de E/ viaje del héroe representa al guiay a los
demads héroes quienes acompafiaran al personaje principal durante su recorrido rumbo
a cumplir la misidn. Estos mentores le proveeran al estudiante toda la informacidn sobre
su propdsito como ejecutor y le indicaran paso a paso el significado de cada uno de los
elementos que deberd obtener y que a su vez le facilitardn la obtencion de logros. Se
aclara que, para este momento, la figura de docente habra desaparecido, esto con la idea
de lograr que el estudiante se avoque enteramente a la narrativa propuesta.

Conquistando los mundos de: Los héroes Gokl y Trunks han explicado la misién, ahora
retaran al protagonista (estudiante) a que se aventure a la batalla. El jugador obtendra
un poder (insignia) a medida que vaya superando los retos. Cada poder le servird para
alcanzar el desafio siguiente. De esta manera el protagonista ird avanzando. En cuanto a
los errores cometidos tendrd la labor de infundir aliento hasta que la prueba sea
superada. El jugador contara con dos intentos mas para alcanzar el objetivo. Los mundos

tendran los siguientes nombres: Namekusei, Vegeta, Androide y el planeta
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Tierra.

La puerta final: en este video, la batalla final se le indicara la manera de destruir el dltimo
mundo y conseguir las esferas. Con esto, el personaje podra obtener las herramientas
suficientes para redactar un texto que le permita generar una declaraciénque proteja a la
humanidad de los malvados.

La declaracion: Este es un documento donde los participantes contaran en tiempo
pasado todas las experiencias que tuvieron en los mundos. Desde el inicio hasta el final,
especificando de manera clara y concisa cada uno de los retos que enfrentaron y las
insignias que obtuvieron. En este texto deberdn tener en cuenta los componentes
linglisticos: gramaticales, fonoldgicos y lexicales. Esta declaracién serd socializada al
docente con el animo de obtener una retroalimentacion precisa del proceso vivido. Este
serd el feedback (El docente motivara a los estudiantes, recordarad las insignias aprobadas
gue representan puntos en la planilla y brindard apoyo preventivo y correctivo. En casos
de bajo rendimiento, se implementara un plan de mejora con talleres externos y citas
fuera del horario de clase para reforzar los temas. Todos los estudiantes tendrdn acceso
a actividades extras, no obligatorias, que servirdn como refuerzo, y aquellos que

participen recibiran insignias por esfuerzo otorgadas por Gokuy Trunks).

4.5. La hoja de ruta

Los estudiantes se involucrardn en unidades didacticas a través de la plataforma Genially
(ver Tabla 2), explorando un mapa interactivo de mundos. Aunque tendran acceso libre
a lasunidades, las pruebas finales requeriran superar desafios individuales y grupales. La
comunicacion con el docente se realizara mediante el chat de Google Classroom. Gokl y
Trunks guiaran a los estudiantes, otorgando insignias como recompensa por superar

actividades, las cuales se convertiran en puntos positivos en la planilla de notas.

Cada mundo se centrard en temas curriculares para el nivel B1, como presente continuo
y pasado simple, past modal, voz pasiva, y Will & Be going to. Las actividades, alojadas en
plataformas como IslCollective y LiveWorksheet, incluirdn lecturas, escritos, audios y

canciones. El objetivo es completar todas las misiones para enfrentar la batalla final con
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los Androides en el Examen Final. Todas las actividades se cargaran en una carpeta de

almacenamiento para su revision por parte del docente.

4.6. Cronograma

Estos encuentros se daran una vez a la semana con una intensidad horaria de cuatros
horas (académicas) en clase presencial, tres de trabajo auténomo y una hora de
retroalimentacién (feedback). Con lo anterior, en la Tabla 1 se describe el cronograma de

la implementacién de la estrategia gamificada:

Tabla 1. Cronograma de la implementacion

CLASES HORAS Horas HORAS SEMANAS MUNDOS MES
(Pres.) (Aut.) FEEDBACK =

IClase 1y 2 8 6 2 2 Namekusei Feb
IClase 3y 4 8 6 Namekusei Feb
IClase 1y 2 8 6 Vegeta Mar
IClase 3y 4 8 6 Vegeta Mar
IClase 1y 2 8 6 Androide Abr
IClase 3y 4 8 6 Androide Abr
IClase 1y 2 8 6 Tierra May
IClase 3y 4 8 6 Tierra May
|Observacion: Las horas de trabajo auténomo podrian variar dependiendo del|
compromiso de los estudiantes con la entrega de las actividades.

4.7. Escalonamiento

Cada mundo en el juego educativo incluye cuatro actividades principales y un desafio
final que consiste en un examen que abarca las cuatro actividades previas. A medida que
los jugadores progresan, las preguntas aumentan en complejidad, y se proporcionan
actividades de apoyo no puntuadas pero recompensadas por los héroes del juego. Si
los estudiantes no logran pasar las actividades, no obtendran las insignias, como

consecuencia, no podran continuar con la siguiente actividad.
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Tabla 2. La caja de herramientas

) El estudiante tendrd a su disposiciéon las carpetas de
Google Drive

almacenamiento de los ejercicios desarrollados.

Google Esta herramienta servird para organizar videollamadas

classroom grupales, individuales y foros. E I

Genially Serd la plataforma gamificada en la que los alumnos

iniciardn el viaje del héroe.

]

Es el instrumento que tendra el estudiante para conocer la] & .
q P C8Rubrics

CoRubrics

forma en que lo evaluaran (individual y grupal).

Paginas web LiveWorksheet, Islcollective, Wordwall, British Council vy @

Youtube.

Asi pues, en la Tabla 2 se evidencian las herramientas fundamentales dentro de la gestidn de
las actividades. Estas herramientas son indispensables para administrar la entrega de

trabajos, realizacion de foros e imparticidon de instrucciones por parte del docente.

4.10. Medidas de atencion a la diversidad

Este trabajo hace uso de herramientas tecnoldgicas que permiten una mejor accesibilidad por
parte de los estudiantes universitarios. No obstante, y teniendo en cuenta que se busca
abarcar una diversidad amplia en cuanto a disfuncionalidades motrices vy fisicas, se utilizan
elementos que pueden facilitar la aplicacion por parte de los docentes y el acceso por parte
de los estudiantes.

Es por eso que toda la herramienta cuenta con soportes disefiados para favorecer la
comprensién de la narrativa planteada en cada uno de los Mundos. Por ejemplo, los recursos
audiovisuales (videos y canciones) cuentan con subtitulos que se pueden activar y desactivar
facilmente. Desde los comandos auditivos hasta las actividades de speaking, se puede
observar que todo esta acompafiado por lecturas que favorecen su acceso. En cuanto a las

plataformas y foros realizados en Google Classroom, este soporte estard presente para todos.
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4.11. Evaluacion

Entrega de trabajos: se refiere a la presentacion o sumision de un trabajo realizado por un
estudiante como parte de su evaluacion en un curso. Este trabajo puede ser un ensayo, un informe,
una grabacién de audio o video, o simplemente, un taller. Todas las entregas seran subidas a una
carpeta de Drive.

Puntualidad en la entrega de los compromisos académicos: los estudiantes serdn
evaluados a partir de la puntualidad a la hora de responder frente a sus obligaciones con
la asignatura.

Participacidn activa: esto significa que el estudiante debe estar atento durante las clases,
participar en discusiones, responder preguntas y hacer preguntas adicionales para
obtener una comprension mas profunda del material.

Rubrica: esta sera la herramienta de evaluacion que establece los criterios especificos que
serdn utilizados para evaluar el desempefio de los estudiantes en una tarea o proyecto,

como, por ejemplo: criterios de evaluacion y niveles de desempeiio (Ver Anexo 9).

4.12. Puesta en escena

Inicio y desarrollo del curso
La presentacion de este proyecto educativo se haria de manera presencial. En este

encuentro se deja claro todos los aspectos del proyecto.

Presentacion del docente y alumnos
Presentacién de la programacion: del curso donde se explica la programacién didactica,

los objetivos, la dindmica y la rdbrica a evaluar.

Explicacion de la técnica de Gamificacion

Se hace una introduccidn sobre la gamificacién de qué se trata y cudles son las ventajas

de trabajar bajo esta metodologia.

¢ Evaluacién: se indica a los estudiantes que presentardn cuatro pruebas en cada
mundo y una prueba final. Todas son obligatorias para aprobar cada nivel.
¢ Normatividad y reglas: las reglas y acuerdos que se deben tener en cuenta en el curso
son: la asistencia, la buena conectividad de internet en los momentos requeridos
segun la programacion.
33



Jefferson Ortiz Quiceno
La gamificacion: una estrategia didactica y narrativa en el fortalecimiento del proceso de adquisicion del inglés (B1))

o Visita virtual: Los estudiantes haran una exploracién previa por los diferentes

espacios digitales de la actividad para conocer la dindmica antes de iniciar.

¢ Insignias y reconocimientos: Explicacion sobre las insignias y retos.

¢ Ronda de preguntas: En este punto se hace la ronda de preguntas sobre el proyecto
y se envia el enlace del acuerdo pedagégico de Google Drive. Deberan firmar como

constancia de que los términos quedaron claros.

4.13. Actividades

Tabla 3. De los mundos, las actividades y la lingiiistica, Namekusei.

MUNDO #1 (NAMEKUSEI)

1) Enfoque: listening. 2) Tiempo: 32:00 hrs. 3) Puntaje total: 100

Tema: Past continuous vs Simple Past

Objetivos: 1) Contar historias usando el pasado continuo y pasado simple. 2) Escuchar y

entender secuencias en pasado.

Video explicativo del tema en YouTube: Enlace video (ver Anexo 1): Past Simple and Past]
Continuous - English grammar tutorial video lesson

Ejercicio de practica Use of language (10 puntos) El estudiante debera escoger la opcién
correcta para completar los espacios. 1) Enlace ejercicio (ver Anexo 2): Past Simple/Past
Continuous — Ejercicio de acceso libre (lingolia.com) 2) Criterio de evaluaciéon: Con mas

de 5 puntos correctos, aprueba el ejercicio. De lo contrario, debera repetir el ejercicio.

Ejercicio de listening (20 puntos) 1) El estudiante escogerd la respuesta correcta y
completara los espacios. 2) El estudiante respondera a las preguntas sobre el texto y hara

un pequefio analisis de manera escrita sobre el mismo.

1) Enlace del video: What were you doing? - Past Continuous 2) Criterios de evaluacion:

Cada ejercicio valdra 5 puntos. a) Coherencia y sintaxis en el uso del Past continuous (5

puntos). b) Vocabulario (5 puntos). c) Gramatica (5 puntos). d) Puntualidad (5 puntos).

Ejercicios de Reading (10 puntos) 1) El estudiante debera realizar una lectura de un texto

llamado “The Ghost at the Crossroads” (ver Anexo 3). Al final, deberd resolver el
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cuestionario. 2) Posteriormente, cargara la actividad en el Drive.

1) Enlace de lectura: RC: The Ghost at the Crossroads read...: English ESL worksheets pdf
& doc (islcollective.com)- Past continuous & Simple Past 2) Criterio de evaluacién: El
ejercicio consta de cinco actividades. Con mads de cinco puntos correctos en cada una,
aprueba el ejercicio, con dos puntos. De lo contrario, debera repetir el ejercicio. 3)

Enlace almacenamiento de actividades-Drive:

Ejercicio de Speaking (10 puntos) El estudiante grabara un video durante cinco minutos
donde se narre algun suceso del pasado que haya vivido haciendo uso del Pasado simple y

Pasado continuo.

1) Criterio de evaluacién: Cada ejercicio valdrd 2.5 puntos. a) Puntualidad (2.5 puntos). b)
Vocabulario (2.5 puntos). c) Uso de Recursos Tecnoldgicos (2.5 puntos). d) Fluidez (2.5

puntos). 2)_Enlace almacenamiento de actividades-Drive:

Ejercicio de Writing (10 puntos) El estudiante realizara un ensayo de doscientas palabras

hablard de un viaje memorable.

1) Criterio de evaluacion: Cada uno de los siguientes 5 items valdran 2 puntos. a)|
Puntualidad (2 puntos). b) Vocabulario (2 puntos). c¢) Fluidez (2 puntos). d) Gramatica |

Estructura (2 puntos). e) Sintaxis y coherencia (2 puntos). 2) Enlace almacenamiento de

actividades-Drive:

Prueba final (40 puntos).

1) Ejercicio final: Past Simple and Past Continuous. La actividad consta de 20 ejercicios.
2) Criterio de evaluacion: Después del ejercicio, presentara la prueba final la cual consta dd

4 puntos. 3)_Enlace almacenamiento de actividades-Drive

Tabla 4. De los mundos, las actividades y la lingiiistica, Vegeta.

MUNDO #2 (VEGETA)

1) Enfoque: Speaking 2) Tiempo: 32 hrs. 3) Puntaje total: 100

Tema: Past modal
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Objetivos: 1) Escuchar y expresar grados de Certeza usando el pasado de los verbosmodales.

2) Dar opiniones y sugerencias usando el pasado de los verbos modales.

Video explicativo del tema en YouTube: Enlace video: Past Modals of Certainty

Ejercicio de practica (10 puntos) El estudiante debera escoger la opcidn correcta para

completar los espacios. 1) Enlace actividad: Past Modals Practice 2) Criterio de evaluacion:

La actividad consta de 20 ejercicios. Con 15 puntos correctos, aprueba la practica. De no
obtener el puntaje propuesto (15 puntos, minimo), debera repetir la prueba, hasta lograr

el objetivo.

Ejercicio de Listening (10 puntos) El estudiante deberd ingresar al enlace del video y

responder las preguntas, haciendo uso de los verbos modales.

1) Enlace video: Past modals 2) Criterio de evaluacidn: La actividad consta de 5 puntos.

Con 3 respuestas correctas, aprueba la practica. De no obtener el puntaje propuesto (3

puntos, minimo), debera repetir la prueba, hasta lograr el objetivo.

Ejercicios de Reading (10 puntos) 1) El estudiante ingresara al siguiente enlace y

descargara el PDF “First News Today”. 1) El estudiante debera ubicar la imagen segun

corresponda al texto. 2) Una vez resuelta la actividad, la deberd cargar en Drive.

1) Criterio de evaluacidn: La actividad consta de 8 puntos. Con 5 respuestas correctas,
aprueba la practica. De no obtener el puntaje propuesto (5 puntos, minimo), debera repetir

la prueba, hasta lograr el objetivo. 2) Enlace de almacenamiento de

actividad-Drive

Ejercicio de Speaking (20 puntos) Titulo: Diario de un viaje. 1) El estudiante grabara un
audio (en la herramienta de su preferencia) sobre un viaje imaginario, incluyendo los “Past
Modals” para hablar sobre las cosas que podrian, deberian o tendrian que haber hecho

durante el viaje. Una vez finalizada la actividad, deberan adjuntarla en el Drive.

1) Criterio de evaluacion: El ejercicio valdra 20 puntos, los cuales estaran definidos por
los siguientes criterios: a) Puntualidad (5 puntos). b) Vocabulario (5 puntos). c) Fluidez (5

puntos). d) Gramatica y Estructura (5 puntos). 2) Enlace de almacenamiento de

actividad-Drive
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Ejercicio de Writing (10 puntos) Titulo: Foro discusion 1) El estudiante participara en el
foro de manera cooperativa con sus companeros donde escribiran una situacion vivida en
la cual hayan tomado una decision y cémo podria haber sido si hubieran tomado otra
opcion. 2) Los estudiantes retroalimentan la experiencia entre ellos. 3) Participaran al

menos tres veces.

1) Enlace actividad:_Past Modal Foro 2) Criterio de evaluacién: El ejercicio valdra 10

puntos, los cuales estaran definidos por los siguientes criterios: a) Puntualidad (2 puntos).
b) Vocabulario (2 puntos). c) Fluidez (2 puntos). d) Gramdtica y Estructura (2 puntos). e)

Sintaxis y coherencia (2 puntos). (Actividad realizada a través de la plataforma MIRO).

Prueba final (40 puntos-dentro del tiempo estipulado/20 puntos, fuera el tiempo
estipulado). 1) El estudiante deberd responder la prueba final y adjuntar el resultado en

el Drive tomando captura de pantalla de manera completa.

1) Ejercicio final: Past Modals for Deduction 2) Criterio de evaluacion: Una vez realizado

el Ejercicio final, el estudiante debera realizar el Final exam (consta de 5 ejercicios). De
no obtener el puntaje propuesto (5 puntos), deberd repetir la prueba, hasta lograr el

objetivo. 3) Enlace de almacenamiento de actividad-Drive

Tabla 5. De los mundos, las actividades y la lingiiistica, Androide.

MUNDO #3 (ANDROIDE)

1) Enfoque: Writing 2) Tiempo: 32 hrs. 3) Puntaje total: 100

Tema: Passive voice

Objetivos: 1) Describir problemas usando el passive voice. 2)Prestar mas atencién en el

actor mas no en la accion.

Video explicativo del tema en YouTube: (Video tomado de YouTube (Adam’s English|

Lessons). 1) Enlace video: The Passive: When, why, and how to use it

Ejercicio de practica: El estudiante deberd escoger la opcidn correcta para completar log

espacios. 1) Enlace de actividad: The Passive Voice-Rewrite de sentences 2) Criterio de

evaluacion: La actividad consta de 8 ejercicios de reescritura de oraciones. Con 5 puntos
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correctos, aprueba la practica. De no obtener el puntaje propuesto (5 puntos, minimo),

debera repetir la prueba, hasta lograr el objetivo.

Ejercicio de listening (10 puntos). 1)El estudiante escuchara la cancién “Someone like you”
de Adele y completara la letra (ver Anexo 4). 2) El estudiante debera prestar atencion a la
pronunciacion

de las palabras para practicar en clase.

1) Enlace de la cancion_“Someone like you”. 2) Criterio de evaluacion: La actividad consta

de 18 ejercicios de comprensién auditiva. Con 8 puntos correctos, aprueba la practica. De
no obtener el puntaje propuesto (8 puntos, minimo), deberd escuchar la cancidn, hasta

lograr el objetivo. 3) Enlace de almacenamiento de actividad-Drive:

Ejercicios de Reading (10 puntos) 1) El estudiante tendrd que leer el articulo “News of the
week” y respondera las preguntas que se plantean del texto. Subrayar dentro del mismo,
todos los verbos en Pasado participio. Una vez finalizada la actividad se debe descargar y

adjuntar el resultado en el Drive.

1) Criterio de evaluacidn: La actividad consta de 8 ejercicios. Con 5 puntos correctos,
aprueba la practica. De no obtener el puntaje propuesto (5 puntos, minimo), debera

repetir el ejercicio, hasta lograr el objetivo. 2) Enlace actividad-Drive

Ejercicio de speaking (10 puntos) 1) El estudiante realizard un noticiero donde se narren
tres eventos del momento usando el Passive voice. El profesor creara grupos en la

plataforma Google Classroom. 2) El estudiante se unird usando el siguiente cédigo: raxmsyt

3) Una vez finalizada la grabacidon del noticiero lo adjuntara en la carpeta de Drive

bajo el nombre de “Noticiero-Passive Voice”.

1) Criterio de evaluacidn: a) Puntualidad (2 puntos). b) Vocabulario (2 puntos). c) Uso de
Recursos Tecnoldgicos (2 puntos). d) Fluidez (2 puntos). 2) Interaccion y Participacién (2

puntos). 2) Enlace almacenamiento de actividad-Drive: “Noticiero-Passive Voice”.

Ejercicio de Writing (20 puntos) 1) El estudiante debera adjuntar en el enlace de Drive el
escrito de las tres noticias. Posterior a esto, el estudiante presentara la actividad de
speaking en la herramienta de su preferencia. Esta actividad es grupal por ende se cargara

un escrito por equipo cooperativo.
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1) Criterio de evaluacion: El ejercicio tendra un valor de 20 puntos, los cuales estaran
definidos por los siguientes criterios: a) Vocabulario (5 puntos). b) Uso de Recursos
Tecnoldgicos (5 puntos). c) Fluidez (5 puntos). e) Interaccidn y Participacién (5 puntos).

2) Enlace almacenamiento de actividad-Drive:

Prueba final (40 puntos-dentro del tiempo estipulado/20 puntos, fuera el tiempo
estipulado). 1) Para superar este mundo el estudiante debera responder el test final de
Active and Passive voice TEST. Donde tendrd que completar espacios mediante el uso de la

voz activa y pasiva. 2) Posteriormente debera cargarlo en el Drive:

1) Ejercicio final: Active and Passive voice TEST 2) Criterio de evaluacién: La actividad

consta de 5 ejercicios. De no obtener el puntaje propuesto (5 puntos), deberd repetir

la actividad, hasta lograr el objetivo. 3) Enlace almacenamiento de actividad-Drive

Tabla 6. De los mundos, las actividades y la lingiiistica, Tierra.

MUNDO #4 (TIERRA)

1) Enfoque: Reading 2) Tiempo: 32 hrs. 3) Puntaje total: 100

Tema: Will and Be going to.

Objetivos: 1) Expresar intenciones de hacer algo o planes a futuro. 2) Dar predicciones

ante de posibles sucesos segun las evidencias.

1) El estudiante deberd ingresar al enlace del video. (Video tomado del canal de YouTube
English with Greg). 2) Video explicativo del tema como preparacién para las actividades:

Will v Be Going To v Present Continuous

Ejercicio de practica (10 puntos) 1) El estudiante deberd escoger la opcién correcta pard
completar los espacios. (Ejercicios tomados de Dream Language School. Profesor de I

Argentina-Wordwall) 2) Enlace de actividades: a) Will vs Going to (predictions vs. plans) b]

Future tenses - Choose the correct form 2) Criterio de evaluacidn: La actividad consta de

10 ejercicios. Con 6 puntos correctos, aprueba la practica. De no obtener el puntaje

propuesto (6 puntos, minimo), debera repetir la actividad, hasta lograr el objetivo.
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Ejercicio de listening (10 puntos) 1) Los estudiantes realizardn este punto a través de la
plataforma Islcolletive. 2) Observaran el video para posteriormente completar los espacios
en blanco o en su defecto escoger la respuesta correcta segun corresponda al video.
Deberan dar su apreciacién acerca del mismo. 3) Una vez terminada la actividad recibiran
de manera automadtica la nota la cual debe ser cargada en el Drive a través del siguiente

enlace.

1) Enlace actividad: Will vs Be going to 2) Criterio de evaluacion: La actividad consta de 16

ejercicios. Con 9 puntos correctos, aprueba la practica. De no obtener el puntaje propuesto
(9 puntos, minimo), deberd repetir la actividad, hasta lograr el objetivo. 3)

Enlace almacenamiento de actividad-Drive

Ejercicios de Reading (20 puntos) 1) Para esta actividad de Reading los estudiantes
desarrollaran la actividad sobre Future plans (going to), completando los espacios de la
forma correcta. 2) Como segunda actividad de Reading los estudiantes encontrardn en la
misma carpeta una lectura y de la misma forma debera ser respondida segun la

instruccién dada en el ejercicio. (Actividad tomada de Borna's worksheets).

1) Enlace de actividad:_Future plans — fill in with the “going to” future of the verbs. 2)

Criterio de evaluacion: La actividad consta de 30 ejercicios. Con 16 puntos correctos,
aprueba el taller. De no obtener el puntaje propuesto (16 puntos, minimo), deberd repetir

el ejercicio, hasta lograr el objetivo. 3) Enlace almacenamiento de actividad-Drive

Ejercicio de speaking (10 puntos) 1) Los estudiantes realizaran de forma grupal el speaking.

2) El docente organizard grupos de cuatro alumnos en Google Classroom. 3) Cada

integrante comentara cuales son los posibles planes a futuro y cudles son aquellos planes
ya confirmados. Se hara un audio por el grupo. 4) Los estudiantes deberan adjuntar

el audio en el Drive.

1) Criterio de evaluacion: El ejercicio valdra 10 puntos, los cuales estaran definidos por los
siguientes criterios: a) Puntualidad (2.5 puntos). b) Vocabulario (2.5 puntos). c) Fluidez (2.5

puntos). d) Gramatica y Estructura (2.5 puntos). 2) Enlace almacenamiento de actividad-

Drive: Will and Be going to.

Ejercicio de Writing (10 puntos) 1) En esta actividad de writing los alumnos realizaran tres
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escritos que tengan que ver con: Planificar unas vacaciones: un itinerario detallado de las

vacaciones que quisieran tener utilizando el Be going to para expresar sus planes.

1) Criterio de evaluacion: El ejercicio tendra un valor de 10 puntos, los cuales estaran
definidos por los siguientes criterios: a) Vocabulario (2.5 puntos). b) Uso de Recursos
Tecnoldgicos (2.5 puntos). c) Fluidez (2.5 puntos). d) Interaccion y Participacién (2.5

puntos). 2) Enlace almacenamiento de actividad-Drive

Prueba final (40 puntos). 1) Los estudiantes deberan escribir utilizando el contenido
trabajado y los aspectos lingliisticos que aprendieron: Diario de metas: los estudiantes
escribirdn un diario de metas, utilizando Be going to para expresar intenciones y planes a

la hora de alcanzar sus metas. 2) Enlace almacenamiento de actividad-Drive

1) Criterio de evaluacion: El ejercicio valdra 30 puntos. Los cuales estan definidos por los
siguientes criterios: a) Puntualidad (Punctuality) (10 puntos). b) Vocabulario (Vocabulary)
(5 puntos). ¢) Gramatica y Estructura (Grammar and Structure) (10 puntos). d) Sintaxis y
coherencia (Syntax and coherence) (5 puntos). 2) Seguidamente presentaran el test final el
cual contiene 5 preguntas. De no obtener el puntaje propuesto (10 puntos), debera

repetir la actividad, hasta lograr el objetivo. 2) Enlace almacenamiento de actividad-Drive

5. Conclusiones

La profundizacion en el concepto de gamificacidn ha sido esencial para la creacién de una
estrategia didactica enfocada en fortalecer la adquisicion del idioma inglés. La revisidon
de la literatura y las investigaciones de varios autores permitieron desarrollar una
concepcidon mas aterrizada del producto, no solo desde el punto de vista practico, sino
también en su conexidn trascendental con la pulsién primitiva humana hacia el juego.
Esto posibilita la incorporacion de elementos de juego y gamificacién en la metodologia

para aprovechar estos recursos y mejorar las cuatro habilidades lingliisticas.

En este proceso, se destacan aspectos fundamentales para docentes y estudiantes,

particularmente relacionados con el trabajo auténomo y la motivacion. La importancia
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de retos y misiones se revela al impulsar a los estudiantes a embarcarse en una mision,
una fantasia narrativa para alcanzar objetivos. Ademas, el avance lingtistico se evidencia
al potenciar las habilidades de habla, lectura, escucha y escritura mediante la estrategia
gamificada. Esta no solo beneficia la educacion al permitir ahondar en las cuatro
habilidades, sino que trasciende como estrategia didactica a una herramienta digital,
destacando el monitoreo del desempefio, la interaccion docente-estudiante, la gestion

del conocimiento y la sistematizacién de la experiencia.

Un aspecto clave es la relevancia de la gamificacion en Colombia, donde esta diddctica
aun esta por explorarse y adoptarse. A pesar de desafios como el tiempo, la falta de
recursos tecnoldgicos y el desconocimiento de la gamificacion, se destaca la ventaja
potencial de esta herramienta al cautivar a sus usuarios a medida que se implementa.
Finalmente, la eleccién de la herramienta Genially (ver Tabla 2) permitié un trabajo
versatil y llamativo, aprovechando plantillas, botones animados y elementos graficos,
ademas de ofrecer analiticas integradas y estadisticas. Su compatibilidad y accesibilidad

hacen de Genially una plataforma intuitiva tanto para docentes como para estudiantes.

6. Limitaciones y prospectivas

En la actualidad, el sistema educativo colombiano enfrenta desafios en la ensefianza de
idiomas debido a limitaciones de tiempo que afectan el desarrollo éptimo del contenido.
La busqueda de niveles avanzados de proficiencia se ve comprometida,planteando la
necesidad de establecer minimos de aprendizaje por niveles para optimizar el tiempo y
focalizar actividades en aspectos fundamentales del idioma. La gamificacion se presenta
como una estrategia potencial para la formacién de estudiantes que se enfrentan a

pruebas académicas mds especializadas, ofreciendo una alternativa focalizada y efectiva.

La integracion generalizada de la gamificacidn podria ser beneficiosa para profesores de
diversas asignaturas al aprender a incorporar esta metodologia en sus practicas de
ensefianza. Se reconoce el poder de los elementos lidicos para potenciar el aprendizaje

en cualquier nivel educativo, y se sugiere la implementacion de plataformas educativas
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gamificadas no solo para la adquisicién del inglés, sino también para la formacion
continua de docentes, la investigacién y el desarrollo de herramientas digitales
especificas. Esta perspectiva incluye la integracion de la inteligencia artificial, el estimulo
del trabajo auténomo y la colaboracidn con expertos en gamificacién, con el objetivo de

mejorar la implementacién de esta estrategia aun en desarrollo.

En una proyeccién hacia el futuro, se vislumbra un papel significativo para la gamificacidn
en la formacion, especialmente con el auge de la inteligencia artificial. Se anticipa una
mejora en la gestién de actividades, desarrollo de narrativas, programacién, trabajo
auténomo y foros interactivos. Los estudiantes podrian crear entornos de aprendizaje
propios mediante el juego, acercandose a un escenario donde los aprendizajes mas
relevantes de la vida se adquieran a través de esta metodologia, reflejando la visién del

pintor italiano Francesco Tonucci.
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8. Anexos

8.1. Anexo 1

Los estudiantes deberdn ver el video Past Simple and Past Continuous. De esta manera sabrdn
cual es el tema que trabajaran. Este punto no se evaluara. Sin embargo, deben cumplir con
este paso para poder entender la actividad posterior. El docente podra utilizar un video de su
preferencia siempre y cuando gire alrededor del tema del enfoque sefalado al inicio de cada

Mundo.

8.2. Anexo 2

Los estudiantes deberdn ingresar a la plataforma Lingolia English en la cual realizaran una
actividad de rellenar espacios y escoger la respuesta correcta. El tema gramatical es el Past
continuous y el Simple past. El docente podra utilizar un cuestionario o test de su preferencia
siempre y cuando gire alrededor del tema del enfoque sefialado al inicio de cada Mundo. De la
misma manera, podra determinar el nimero de ejercicios a evaluar dependiendo de su criterio

pedagdgico y de las necesidades del grupo de estudiantes.

Ejercicios

Completa las oraciones con el tiempo correcto: past simple o past continuous.

1. While Carla [ v ‘ golf, her husband | V‘ a book in the lounge.
74 He| "’ a number.
3. While | | v\ around Australia, | | v| many interesting places.
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8.3. Anexo 3

Los estudiantes leerdn el texto The Ghost at the Crossroads. El objetivo apunta a desarrollar una
lectura comprensiva sobre dos amigos quienes hablan sobre la aparicidn de un fantasma en la
carretera. En este texto se aborda el Past simple y el Past continuous. El docente podra utilizar
la lectura de su preferencia siempre y cuando gire alrededor del tema del enfoque senalado al

inicio de cada Mundo.

The Ghost at the Crossreads

Tom and Mick were friends. They lived in Dayton Village. Many villagers said there was a ghost in the
village! They said she looked like an old witch! They said she sometimes appeared at the crossroads,

beside the woods. Tom and Mick were doing their homework together and they talked
about the ghost. Tom said, Let’s go to the crossroads at midnight and see!’

Mick said, T don't believe in ghosts, so I'm not scared
Let's do itf

So the two boys agreed to meet at midnight at the
crossroads, beside the woods,

However, Tom planned to prank Mick! He went to the
crossroads ten minutes before midnight. He took a bag of flour and put

8.4. Anexo 4

Los estudiantes deberan escuchar la cancion a la vez que siguen la letra y completan el ejercicio.
El docente podra utilizar la cancidn de su preferencia siempre y cuando gire alrededor del tema
del enfoque sefialado al inicio de cada Mundo. De la misma manera, podradeterminar el
numero de ejercicios a evaluar dependiendo de su criterio pedagdgico y de las necesidades del

grupo de estudiantes.

L. Choose the correct word

I hear/heard that you're settled down

That you find/found a girl and you're married now

I heard that your dreams came/come true

Guess she gave you things, I didn't give/gave to you
Old friend, why were/are you so shy?

Ain't like you to hold back or hide from the light

Il Order the sentences according to the song

() Ihate to turn up out of the blue, uninvited but @
EEE
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8.5. Anexo 5
Se propone la plataforma Examenglish debido a su extenso catdlogo de pruebas de suficiencia

gue permiten aplicar exdmenes, tests y quizzes dentro del proceso de aprendizaje. El docente
puede hacer uso de otras plataformas que, al igual que esta, ofrezcan una excelente mediciéon

y seguimiento del proceso.

Exam English v

PTE TRINITY LANGUAGE APPS

7}

HOME LEVEL TEST CEFR CAMBRIDGE IELTS ~ ET!

Free Practice Tests for learners of English

D[X < e
Exam English Home Page
English (Intermediate/B1) This web site is for people studying for an English language exam
RS Level test
I"et;:f‘:‘s“('mm‘“"’“m“‘m'“a" These pages contain free online practice tests for the most important intemational ESL
e
exams: [ELTS, the TOEFL® and TOEIC® tests, and the Cambridge English exams such as C1 e
Advanced (CAE), B2 First (FCE), A2 Key (KET) and B1 Preliminary (PET)
You can also do practice tests for PTE Academic, PTE General and Michigan Contact
English (B2) Test Click here to see a table comparing all the exams by level —
The English (proficient/B2) test evaluates... . L
i Which exam is right for you? :
ot 9 y Partner sites
If you are not sure of your level, take the free level test
IELTS Practice Te
All exams and practice tests use the CEFR levels A2, B1, B2, C1 & C2 Eiracicalests
English (Elementary / A2) Mobile Language Level
The English (elementary/A2) test evaluat...
Lo e We also produce mobile apps to help you prepare for English exams
Business
Practice tests for business exams Business English Certificates (BEC)
English (Proficient/c1) Grammar and Vocabulary
The English (proficient/C1) test evaluates...
TestGorila Use this site to study all the grammar and vocabulary you need to pass English exams
Study the words in the Academic Word List or words linked by topic

8.6. Anexo 6

Se propone la plataforma Curso-inglés debido a que presenta actividades las cuales estan
categorizadas por los diferentes niveles del idioma (desde Al hasta B2). El docente puede hacer
uso de otras plataformas que, al igual que esta, ofrezcan una medicién de acuerdo a los

estandares internacionales.

Aprende Inglés Gratis

Aqui encontraras todos los contenidos necesarios
para aprender la lengua inglesa a tu ritmo.

1
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8.7.Anexo 7

Se propone la plataforma Google Classroom debido a que permite gestionar la clase entre
docentes y estudiantes mediante el acceso remoto, la gestién de grupos, la distribucion del
contenido a trabajar y la comunicacion efectiva. El docente puede hacer uso de otras
plataformas que, al igual que esta, facilite la gestidon de la clase y los propdsitos académicos

pertinentes.

= TFM - GAMIFICACION
= Classroom ', JTM - GAMIFICAC
(8  Pagina principal Novedades Trabajo en clase Personas
(4 Calendario
v £ Clases enlas que te inscribiste
Pendientes
TFM - GAMIFICACION
i et s
(8 Clasesarchivadas
Sesion 1
€3  Configuracion
Proximas oo
Ver todo ff"‘f'zs‘i" Ortiz publicé una nueva tarea: Passive voice

A continuacidn, se enumeran los mundos y su apariencia dentro de la plataforma de Genially.

Nuekusen World
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Vegetta Planet \ .
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8.9. Anexo 9

A continuaciodn, se presenta el formato de la rubrica individual y grupal. Enlace aqui.

A F] c 0 £
1 EXPERTO AVANZADO APRENDIZ NOVEL
2 4 3 2 1

CATEGORIA 4.EXCELENTE 3.SATISFACTORIO 2. MEJORABLE 1.INSUFICIENTE

TRABAJO Trabaja 100% del tiempo. Asume su funcién y Trabaja 70% del tiempo. Trabaja 50% del tiempo. Aprovecha muy poco o nada el tiempo. No asume su funcién y res
P responsabilidades. Asume su funcién y sus Asume su funcién y

casi ilid
siempre. mitad del tiempo.

\UTONOMIA E INICIATIV| Muestra gran autonomia y tiene i

iva para resolver problemas y realizar tareas.|En varias ocasiones ha mostra{En alguna ocasién ha En ningn momento ha
mostrado iniciativa a la hora d mostrado iniciativa a la hora de resolver problemas o realizar tarq

CONCENTRACION | Mantiene la concentracion todo el tiempo de trabajo. En 2lgin momento se despist] Concentracion variable. Ninguna concentracion a la hora de realizar los tareas.
8 Algunos dias muestra
. mucha concentracion y
otros poca o ninguna.

PARTICIPACION  [Participa activamente en la toma de decisiones y en la En ocasiones participa en la to| Participa muy poco en la toma| No participa en la toma de decisiones y la realizacién de tareas.
realizacién de las tareas. realizacién de tareas.
TRABAJO EN EQUIPO [luestra gran solidaridad, respeta opiniones, ayuda al Muestra cierta solidaridad, red Ayuda poco a los miembros dg No respeta las opiniones el resto. No ayuda a los miembros del e]

grupo en todo lo que se necesita.

A s c )
1 EXPERTO AVANZADO APRENDIZ NOVEL
2 4 3 2 1
CATEGORIA 4. EXCELENTE 3.SATISFACTORIO 2. MEJORABLE 1.INSUFICIENTE
TRABAJO Trabaja 100% del tiempo. Asume su funciony Trabaja 70% del tiempo. Trabaja 50% del tiempo. Aaprovecha muy poco o nada el tiempo. No asume su funcién y
P responsabilidades. Asume su funcién y sus Asume su funcién y
i casi ili
siempre. mitad del tiempo.
TIEMPOS DE ENTREGA |Realiza las entregas centro de los tiempos estipulados. En algunas ocaciones pide tie] No realiaza esfuerzo parala |No entrega las acividades dentro de los tiempos establecidos.

entrega de las actividades

AUTONOMIA E INICIATIVA |Muestra gran autonomia y tiene iniciativa para resolver problemas y realizar tareas.|En varias ocasiones ha mostra|En alguna ocasion ha En ningin momento ha
8 mostrado iniciativa a la hora d mostrado iniciativa a la hora de resolver problemas o realizar

CONCENTRACION |Mantiene la concentracion todo el tiempo de trabajo. €n algln momento se despistd Concentracion variable. Ninguna concentracion a la hora de realizar las tareas.
5 Algunos dias muestra
mucha concentracién y
otros poca o ninguna.

PARTICIPACION

2 activamente en la toma de decisiones y en la En ocasiones participa en la tq Participa muy poco en la toma| No participa en la toma de decisiones y la realizacion de tareas]
realizacién de las tareas. realizacién de tareas.

8.10. Anexo 10

A continuacion, se presenta el link de acceso a la estrategia gamificada de Genially: La batalla comienza:
jApresurate Goku!
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