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Resumen Del Proyecto

A nivel intemacional el idioma ingles ha tomado gran importancia en las Glltimas décadas,
convirtiéndose en la gran mayoria de las empresas internacionales como la lengua franca, sin
embargo, en muchos paises sobre todo en paises latinoamericano existen dificultades en la
ensefianza de esta lengua. Por esta razon se desarrollo una plataforma web como herramienta de
apoyo en las pricticas de ensefianza de los profesores del nivel de inglés Al para las
instituciones educativas de nivel basica y media secundaria del departamento de Sucre. La
investigacion se llevo a cabo en tres etapas, inicialmente se realizé un estudio descriptivo
documental de las practicas de ensefianza del inglés segun diferentes autores, seguidamente se
llevé a cabo el desarrollo tecnologico de la herramienta de ensefianza de inglés y finalmente se
implementara la plataforma en algunas instituciones del departamento de Sucre para conocer su
aceptacion, operatividad y funcionalidad, en esta etapa se levara a cabo en una segunda version
del proyecto. Entre los resultados obtenidos se identificaron las competencias, metodologias que
se utilizaron como la gamiticacion, las estrategias, y las formas de evaluar el inglés, donde se
dan a conocer los temas implementados en el curso, ademas se obtuvo el desarrollo de la
plataforma web apoyada con la tecnologia Moodle en la que se integraron diversos contenidos
digitales, en la cual debido al instrumento basado en la ISO/IEC 25010, aplicado por Universidad
Internacional de la Roja (UNIR), lo que nos da un buen resultado: una interfaz bien disefiada,

intuitiva, operativa y funcional cumpliendo asi con los objetivos establecidos.



Descripcion del proyecto

Planteamiento Del Problema, Pregunta Problema Y Justificacién

La comunidad de negocios internacional reconoce la importancia creciente del dominio
del inglés para la colaboracion internacional y €l éxito en la economia global. Muchas compailias
multinacionales exigen que el inglés sea el idioma corporativo comn, lo que demuestra que el
inglés se ha establecido como la lengua franca en ¢l mundo de los negocios (Neeley, 2012). Un
estudio realizado en 2014 reveld que el 87% de los gerentes de recursos humanos de compaiiias
multinacionales en trece paises (incluyendo tres naciones latinoamericanas: Brasil, Chile y
México) afirmaron que el dominio del inglés es importante para sus empleados, también indicd
que la necesidad de aprender inglés ha aumentado en los ultimos afios y que continuara
incrementandose en el futuro proximo (Educational Testing Service e Ipsos Public Affairs,
2015).

Teniendo en cuenta lo anterior se denota la necesidad de los diferentes paises en lograr un
alto nivel de inglés para sus ciudadanos, sin embargo, solo algunos paises en el mundo se
ubicaron con puntajes suficientes para clasificarse como naciones con dominio “alto” o
“moderado” del inglés. De hecho, américa latina fue la region del mundo que tuvo el promedio
més bajo en el afio 2017, Sobresaliendo entre sus paises, Argentina, el cual se posiciond en el
tugar 27 de los 88 estudiados y cabe resaltar que s el finico en el nivel “alto” de 1a region
latinoamericana, en cuanto a Costa Rica obtuvo la posicién 36, Republica Dominicana la
posicién 37 y Uruguay la posicién 40 (Ltd, 2019)

En lo que respecta a Colombia la competencia comunicativa en ingiés como lengua
extranjera sc lleva a cabo con el objetivo de poder comunicarse académica y profesionalmente.

Esta sigue siendo necesaria en la formacion de grado en las universidades colombianas, dada la



elevada visibilidad y presencia de este idioma en la actividad cientifico-técnica y en el desarrollo
cultural integral. Sin embargo, cuando se revisa el estado actual de los procesos de ensefianza-
aprendizaje del inglés en muchas universidades de Colombia se pueden observar deficiencias
entre los estudiantes (Reyes, 2017).

La labor didactica de una gran cantidad de docentes del idioma de inglés en los colegios y
universidades del pais transcurren hoy en dia de manera aislada, sin interaccién profesional,
sistematica y grupal, con falta de organizacion en la accién pedagdgica o basada en la aplicacion
de métodos de ensefianzas tradiciones y obsoletas, que a la larga no han dado resultados
sobresalientes. Diferencia que resulta de una errénea interpretacion de libertad de catedra o el
desconocimiento de otros estilos de ensefianza mas eficientes y didacticos (Benavidez, 2016).

Aunque en el mercado se encuentran multiples aplicaciones para el ensefianza y el
aprendizaje de inglés, los docentes siguen optando por utilizar tecnologias de transmision de
informacion unilateral como grabadoras y videobeams, ademas estas la mayoria de estas
aplicaciones regularmente se centran en el aprendizaje autdnomo del usuario, ejemplo de estas
Duolingo, una de las aplicaciones que ha tenido mayor acogida por su interfaz intuttiva y por la
incorporacion de gamificacion lo cual la hace atractiva para los usuarios, incluso es una de las
herramientas que muchos de los docentes de inglés utilizan para el trabajo independiente del
estudiante, sin embargo este tipo de aplicaciones suelen estar enfocadas mas al autoaprendizaje
y no como una herramienta de apoyo al docente dentro del aula de clase. Estas aplicaciones son
més utilizadas como complemento para potenciar algunas areas del idioma como vocabulario,

verbos, incluso la comprensién auditiva fucra de las aulas de clases (Tom Jackson, 2016)
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Segiin Steve Evans argumenta que el desconocimiento del uso de la herramienta y la
presion social ante la necesidad de “implementar” las TIC en clase, los docentes han cambiado
de artefacto, pero no de practica: el resultado sigue siendo el mismo. Pedir que los estudiantes
transcriban al cuaderno la informacién proyectada en un televisor o videobeam no es innovacién
por mas tecnologia que tenga el salon. Asi mismo las plataformas y aplicaciones para aprender
pueden resultar util para complementar el aprendizaje tradicional pero no debe sustituirlo. Estas
plataformas permiten adelantar materiales, introducir debates entre los estudiantes y ampliar los
contenidos que se ven en clase pero, como experiencia dice que la interaccion presencial es un
valor fundamental y es, precisamente, una de las claves de método de ensefianza (Evans, 2016).

Por otra parte, el Ministerio de Educacion de Colombia lanz6 en 2004 el Programa
Nacional de Bilingiiismo; diez afios después lo complementé con “Colombia bilingiie 2014-
1018” y el mas reciente “Colombia Very Well 2014-2025”, no obstante, a pesar de haber lanzado
estos tres proyectos se han cumplido muy pocos de sus objetivos. En este Giltimo se establece la
necesidad que en el afio 2018 los estudiantes de educacion media deben subir al nivel pre
Intermedio B1 del 2% al 8% vy el nivel Basico A2 del 7% al 35%; los universitarios deben
alcanzar nivel B2 y los docentes de esta area deben pasar de B2 a C1, aunque Colombia venia
mejorando y subio del lugar 46 al 42, de acuerdo con la prueba realizada en ¢l 2013 por la
compaiiia international Education First (EF) en el 2014 volvié a descender de lugar; en €] 2015
bajo alin mas llegando al puesto 57 y en el 2016 se recuperd alcanzando el puesto 49, con un
puntaje de 48,41 sobre 100, por lo que se mantiene en ¢l grupo de Estados con desempefio y
manejo insuficiente de este idioma. de acuerdo a estos resultados, se puede decir que a pesar de
los esfuerzos por parte del gobierno, los avances en bilingiiismo son minimos y el nivel contintia

siendo bajo (Sanchez, 2016).
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Incluso en las pruebas de estado llevadas a cabo por ICFES, la prueba del idioma inglés
esta en coherencia con los niveles del Marco Comiin Europeo de Referencia (MCER) para las
lenguas (A1, A2, B1, B2). Sin embargo, por los bajos resultados que se obtiene en esta
competencia por los estudiantes de secundaria el ICFES opt6 por evaluarlo en cinco niveles de
desempefio: A—, Al, A2, Bl y B+, anexando el nivel —A para aquellos colombianos que ni
siquiera tienen competencia del inglés en Al (icfes, icfes, 2019).

Por su parte en el contexto del departamento de Sucre los resultados no son los mejores,
segun los resultados en inglés publicados por el ICFES en el departamento se encontro que el
desempeiio de muchos estudiantes en las pruebas TyT del nivel Al en el afio 2014 era de un 29%
algo por debajo del promedio, solo en el 2018 se logrd conseguir un aumento del 1%, algo que
parece ser insignificante y que requiere mayor atencién (icfes, Encuentros-regionales-saber-
2019, 2019)

Formulacion del problema

,Como desarrollar una plataforma web que permita apoyar las practicas de ensefianza del
nivel de inglés Al del marco comiin europeo para los docentes de las instituciones educativas de

basica y media secundaria del departamento de Sucre?
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Justificacion

Las politicas de educacién Nacional en Colombia, Plan Nacional de Desarrolio 2010-
2014. en las cuales se establece que una de las prioridades para el mejoramiento de la educacion
es reforzar la ensefianza del inglés, se han trazado con el objetivo de ofrecer una educacién de
calidad que permita formar personas integrales, capaces de digerir los cambios educativos a los
que se enfrenta diariamente y en los que tienen que estar inmersos frente a los nuevos retos de la
sociedad del conocimiento y la tecnologia, generando una sociedad digital que demanda el uso y
la implementacion de las TIC en la vida diaria (DNP, 2010).

En Colombia, el gobierno ha replanteado la meta de alcanzar el bilingiiismo al afio 2025,
es decir, que los nifios y jovenes que tienen acceso a la educacion escolar formal basica y
universitaria comprendan y se comuniquen en un nivel minimo de B1 al terminar bachillerato y
B2 al terminar la carrera universitaria haciendo uso del inglés como lengua extranjera y que los
graduados de licenciatura en inglés logren el nivel C1 de manera que estén capacitados para
ensefiar el nivel B2 {Educacion, 2019).

Por otra parte, la inmersion de las nuevas tecnologias en la educacion ha traido consigo
cambios significativos en gran parte en los procesos de aprendizaje en los educandos y se han
constituido en un reto para el docente en los procesos de ensefianza, en el sentido que inciden en
la manera como debe desarrollar su praxis, las estrategias y métodos que utiliza para el trabajo en
el aula (Sanchez, 2016). La incorporacion de 1as TIC en el aula ha supuesto un cambio en la
enscfianza tradicional a nivel metodoldgico y actitudinal tanto para los profesionales de la
ensefianza, como para los propios alumnos (Romero, 2006). Cuando la instruccidn tradicional en
el aula es combinada con tecnologia Web, se le conoce como “insercion de tecnologia™ o

Mejoramiento en Web. Actualmente, es uno de los segmentos més populares y de mas extenso
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crecimiento en la educacién superior (Belanger y Jordan, 2000). Los mejoramientos que la Web
provee pueden ser utilizados para preparar estudiantes antes de la clase, para retencion en el
aprendizaje y para proveer un til depésito de los materiales del curso. Recientemente esta
innovacién ha dado lugar a un nuevo modelo denominado B-Learning (Blended Learning),
donde no se trata solo de agregar tecnologia a la clase, sino de reemplazar algunas actividades de
aprendizaje con otras apoyadas con tecnologia (Rosas, 2005).

Los docentes deben aprender a lo largo de su formacion, a utilizar una amplia gama de
tecnologias educativas, que abarca desde cursos introductorios hasta experiencias de practica y
desarrollo profesional, porque ellos son los principales autores que propician el aprendizaje, el
cual es compartido y fortalecido en las aulas de clase con ayuda de los estudiantes que
constantemente intervienen en el proceso a través de los aportes que hacen constantemente. Para
que estos conocimientos sean interesantes, los docentes necesitan comprender y saber como
promover el aprendizaje haciendo uso de técnicas y herramientas que permitan verificar su
comprension puesto que los jovenes constantemente estan recibiendo informacion por diferentes
medios como la television, la radio, y la internet (Benavidez, 2016).

En base a lo expuesto anteriormente, se observa la necesidad de desarrollar una
herramienta que permita a los docentes de las instituciones educativas de nivel bdsica y media
secundaria del departamento de Sucre, desarrollar los momentos de una clase mediante la
integracion de contenidos digitales (textos, juegos, formularios, videos, audios), formas de
evaluar y hacer seguimiento a los estudiantes en el aula en la asignatura de inglés del nivel Al

segun el marco comun europeo.
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Objetivos
General
Desarrollar una plataforma web como herramienta de apoyo en las practicas de ensefianza

de los profesores de inglés Al en las instituciones educativas de nivel basica y media secundaria
del departamento de Sucre.
Especificos
¥ Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales para el disefio de la plataforma web
como herramienta de ensenanza del inglés Al.
v" Disefiar la arquitectura de la plataforma web para definir el modelado, la navegabilidad y las
interfaces graficas de usuario.

v’ Validar la calidad de la plataforma web segin los establecidos por la ISO/IEC 25010.
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Estade del Arte

En el presente trabajo confluyen tanto enfoques tedricos asociados al aprendizaje de una
lengua extranjera en los procesos de ensefianza y aprendizaje, para abordar el desarrollo
tomamos como referente el Marco Comin Europeo (MCER) es el estandar internacional que
define la competencia lingiiistica. Se utiliza en todo el mundo para definir las destrezas
lingiiisticas de los estudiantes en una escala de niveles de inglés desde un Al, nivel basico de
inglés, hasta un C2, para aquellos que dominan el inglés de manera excepcional respecto a la
formacién por competencias en TIC.

La educacion de calidad es un derecho fundamental y social que debe ser garantizado
para todos. Presupone el desarrollo de conocimientos, habilidades y valores que forman a la
persona de manera integral. Este derecho deber ser extensivo a todos los ciudadanos en tanto es
condicion esencial para la democracia y la igualdad de oportunidades.

En esta ocasion, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) presenta los Derechos
Basicos de Aprendizaje (DBA), un conjunto de aprendizajes estructurantes que han de aprender
los estudiantes en cada uno de los grados de educacion escolar, desde transicion hasta once.

Los DBA, en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un
area particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncién de unos conocimientos,
habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural ¢ historico a quien aprende. Son
estructurantes en tanto expresan las unidades basicas y fundamentales sobre las cuales se puede
edificar el desarrollo futuro del individuo.

Los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) en el rea de inglés son una herramienta
fundamental para asegurar la calidad y equidad educativa de todos los nifios, nifias y jovenes en

el pais, Estos derechos describen saberes y habilidades que los y las estudiantes deben aprender y
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desarrollar en el area de inglés, en los niveles de transicion y primaria del sistema educativo
colombiano, y se estructuran guardando coherencia con los Lineamientos Curriculares y los
Estandares Basicos de Competencia (EBC). (aprende, 2016)

A qué habilidad apunta cada DBA de inglés?
En cada uno de los DBA se indicara, con los iconos abajo propuestos, la habilidad o habilidades

que se pretenden desarrollar.

Figura 1 Habilidades DBA

@ ESCUCHA LECTURA ESCRITURA
@ MONOLOGO CONVERSACION

Fuente: Colombia aprende

Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarle a educadores,
administradores y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y seguro para crear amBientes
de aprendizaje personalizados.

hoy en dia marcan la tendencia metodologias que atraen el compromiso del estudiante
frente a las tareas y retos que se presentan. Los desafios que se proponen ayudan a comprometer
al estudiante con su entorno, no solo a nivel social sino también globalmente, haciéndolo mas
competitivo en multiples areas, una de estas metodologias es la de la Gamificacion como
estrategia educativa. El concepto de gamificacion tiene algo de similimd segun los diferentes
autores encontrados ya que se tiene una idea especifica o concreta y concordancia en algunos
aspectos... por ejemplo Contreras, Werbach, Hunter, Dixon, Khaled y Nacke. Se refiere al uso

de elementos de diserio de juego en contextos no ludicos A partir de este concepto simplificado
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se concibe como el proceso de utilizar elementos del disefio de juegos en areas no
convencionales, con la finalidad de optimizar la experiencia del usuario.

De forma mayoritaria, los autores coinciden en sefialar el concepto de gamificacion como
un factor fundamental para aumentar la motivacion y el aprendizaje de los usuarios. M. Kapp,
Marczewski, Deterding, Gamificacion se refiere al uso de elementos del juego para involucrar a
los estudiantes, motivarlos a la accién y promover el aprendizaje y la resolucion de problemas.

Otros autores como Gallego, Sebastian, Perrotta Tienen un concepto muy general en el
cual la Gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez parte del conocimiento
de los elementos que hacen atractivos a los juegos ¢ identifica, dentro de una actividad, tarea o
mensaje determinado, y que puede ser aplicada en diferentes contextos (educativo, empresarial,
salud, medio ambiente entre otros), en un entorno de NO-juego.

La aplicacion de la gamificacion en la actualidad ha sido un excelente objeto de estudio
ya que se ha demostrado que esta técnica puede influir en la forma en la que transmitimos o
captamos las cosas, la gamificaciéon puede convertirse en una estrategia metodologica
significativa en el proceso de ensefianza y aprendizaje del inglés, ya que brinda la oportunidad de
explorar aspectos asociados a la motivacion, la creatividad, el aprendizaje significativo, factores
determinantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje de una lengua extranjera. Ademas, la
gamificacidén también es una herramienta que permite promover la inclusion y el rol activo del

estudiante en las actividades propuestas.
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Referentes Tebricos (principales tedricos e investigaciones relacionadas con las variables de
estudio).

En el presente apartado se relacionan los antecedentes investigativos en lo referente a la
ensefianza de inglés utilizando herramientas tecnolégicas:

En el afio 2016 en la Universidad Iberoamericana Puebla, se trabajé un proyecto de
maestria titulado uso del podcast en entornos virtuales de aprendizaje para el desarrollo de
habilidades lingiiisticas del idioma inglés, desarrollado por la estudiante de maestria Olga
Cryztal Peralta Castillo, el objetivo del proyecto consisti6 en Disefiar un Entorno Virtual de
Aprendizaje para mejorar las habilidades linglisticas oral-auditiva del idioma inglés, en los
estudiantes del segundo semestre del Centro de Bachillerato Tecnologico Agropecuario No 79,
considerando los niveles de aprendizaje del Marco Comun de Referencia para las lenguas. Entre
los resultados hallados, se encontro que el desempefio de los estudiantes aumento de forma
positiva, ademas de que se logré el desarrollo de un entorno virtual de aprendizaje de confianza y
de motivacion, donde se integraron actividades, materiales, evaluaciones cualitativas y
cuantitativas, todas basadas en el desarrollo de las habilidades lingiiisticas para lograr mejores
resultados en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, sin embargo se concluye que para
lograr el 100 % de dominio del idioma ingles a nivel basico se requiere de mayor tiempo de
aprendizaje y contacto con el mismo (Peralta, Castillo Olga, 2016).

Para el afio 2017 se publicé un articulo titulado Disefio de una metodologia m-learning
para el aprendizaje del idioma inglés, escrito por los autores Lorena Isabel Rodriguez Nuifiez,
Geovanny Estuardo Vallejo Vallgjo, Fernando Proafio Brito, Hugo Herndn Romero Rojas,
Lorena del Pilar Solis Viteri y José Luis Erazo Parra investigadores de dos universidades de

Ecuador, ¢! objeto de la investigacion fue proponer el disefio de una metodologia M-learning
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para el aprendizaje del idioma inglés a través de dispositivos moviles, la muestra de estudio
estuvo conformada por 40 estudiantes de 16 a 17 afios de edad que cursaban en el altimo afio en
]a Unidad Educativa Nuestra Sefiora de Fatima de la ciudad de Riobamba, como resultado se
obtuvo una metodologia que integra diferentes herramientas tecnoldgicas que los estudiantes
estan familiarizados por el uso masivo de los dispositivos moviles celulares, en la investigacion
se concluyé que el proceso de aprendizaje del idioma inglés desarrollado en el aula se ve
fortalecido con el aprendizaje M-Learning. En cuanto a los alumnos, a partir de los resultados
de los cuestionarios se observa que presentan interés y motivacion por realizar las actividades
haciendo uso del teléfono celular, y que declaran mejores niveles de desarrollo de destrezas en el
aprendizaje del idioma inglés, mostrando mayor sentido de solidaridad y colaboracién con sus
compaiieros para realizar las actividades propuestas. Finalmente se concluye que las
tecnologias méviles constituyen un  instrumento atractivo y sencillo que facilitan el aprendizaje
del idioma inglés desarrollando las destrezas para escuchar, hablar, leer, escribir (Rodriguez
Nuidiez, 2017).

En este mismo afio se desarrollé un proyecto titulado E-estrategias de lectura y escritura
del inglés en ambientes virtuales de aprendizaje, dirigido por Yohana Maria Amante Negrete,
Marcela Georgina Gémez Zermefio, en la investigacion se desarrollaron e implementaron ¢-
estrategias lecto-escritoras en ambientes virtuales para el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera en el nivel universitario. Para ello se apoyaron en cuestionarios online de preguntas
abiertas. como resultado del analisis se visualizan las carencias de los estudiantes en las
habilidades de lectura y escritura no sélo en el inglés, sino en la comprensién de los recursos de
apoyo en su idioma nativo. Se concluye que para mitigar la problematica del uso de herramientas

TIC por los estudiantes, se debe trabajar en disefiar e-estrategias lecto-cscritoras con interfaces
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intuitivas y didacticas para apoyar en la comprensioén y motivacion de la participacion y la
entrega de productos mas creativos (Zemertio, 2017).

Para el afio 2018 se publicé una investigacion titulada idioma inglés, ensefianza
tradicional comparada con el aprendizaje utilizando las APPs dirigida por los investigadores José
Luis Vera Solérzano, Victor Emilio Costa Cordero y Mirian Paulina Molina Molina del Instituto
Superior Tecnoldgico Atlantic, el objetivo de la investigacion era implementar APPs para la
ensefianza-aprendizaje del Idioma Inglés en el Centro de Idiomas de la Umiversidad Laica Eloy
Alfaro de Manabi, (ULEAM). La muestra de estudio estuvo conformada por cincuenta y cinco
estudiantes de diferentes carreras elegidos al azar, divididos en dos grupos uno control y otro
experimental. Como resultado se pudo confirmar que el grupo entrenado en el aprendizaje
utilizando las Apps, mejor6 su rendimiento y dominio de este idioma, mientras el grupo control
no mostro grandes cambios. Se concluye que la aplicacién de las APPs en la practica didactica es
importantes, pertinentes y efectivas, si se realiza un seguimiento por parte del docente,
demostrando asi que con la integracion de TIC se facilita la ensefianza y se potencia el
aprendizaje del Idioma Inglés en los estudiantes del Centro de Idiomas (Costa Cordero, 2018).

Finalmente para el afio 2019 en la revista Ciencia de la Educacion fue publicado un
articulo titulado Influencia del uso de una platatorma gratuita en el aprendizaje del inglés en
Babahoyo, escrito por los investigadores Miguel Andrés Franco-Bayas y Erika Paola Garcia-
Leodn, cuyo objetivo era evaluar la plataforma educativa entorno virtual de aprendizaje
Liveworksheets, para ello aplicaron la Metodologia descriptiva realizando una encugsta,
tomando una muestra de 100 usuarios entre profesores y estudiantes del CENID. Los resultados
obtenidos fueron un 80% de los estan de acuerdo que la plataforma es mntuitiva y anrigable,

mientras solamente al 20% estaban en desacuerdo; por otra parte, en relacion a los materiales de



estudios y actividades complementarias que se encuentran en esta plataforma el 85 % la
categoriza como excelente, un 5 % como buena, y un 10% como mala. Los investigadores
concluyen que la plataforma Liveworksheets es un entorno virtual de aprendizaje interactivo
realizando feedback correspondiente a cada una de las actividades, ademas utiliza tecnologia
web 2.0 perntitiendo la interaccion entre docentes y estudiantes generando asi una influencia

positiva significativa en la enseiianza del inglés (Franco, 2019).
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Metodologia (disefio de investigacion, poblacién, variables de estudio, instrumentos

y procedimiento).

Métodos de investigacién

La presente investigacion es de enfoque cuantitativo y se enmarca en tres grandes etapas,

la primera etapa es un estudio descriptivo sobre las competencias de inglés A1 segin el marco
Europeo, metodologias, estrafegias y actividades de ensefianza y formas de evaluar del inglés,
estudio que se realizara revisando la literatura de distintos autores; en la segunda etapa se
realizara el desarrollo tecnologico; el objeto de este tipo de proyectos es la creacion, disefio o
mejora significativa desde el punto de vista tecnologico de servicios, procesos productivos y/o

productos, mediante la materializacion de resultados concretos. Estos procesos incluyen en su

alcance la puesta a punto de procesos productivos y la estandarizacion de lotes de prueba para el

caso de nuevos productos. Desarrollo de nuevas funcionalidades o caracteristicas para un
producto, proceso o servicio que impliquen mejoras técnicas demostrables. Adicion de nuevas
funciones o caracteristicas a servicios ya existentes (Colciencias, 2016)

En esta etapa se determinara el proceso de disefio y desarrollo de la plataforma web,

segun los requerimientos determinados.
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La tercera fase, se realizara la implementacion de la herramienta para evaluar el impacto
en las précticas de ensefianza de la asignatura de inglés en las instituciones educativas de basica
y media secundaria del departamento de Sucre. Cabe resaltar que la tercera etapa sera realizada
en una version dos del presente proyecto.

Es importante aclarar que la plataforma se llevara a cabo hasta el nivel de inglés Al,
debido al corto tiempo del desarrollo de la misma, porque los contenidos tematicos de los
diferentes niveles de inglés son abundantes y la intencién es que este proyecto sea escalable y
pueda poco a poco ir cubriendo las diferentes necesidades de la ensefianza del idioma inglés.

Programaciéon Extrema O Xp
. Qué es Programacion Extrema O Xp?

Es una Metodologia ligera de desarrollo de aplicaciones que se basa en la simplicidad, la
comunicacion y la realimentacion del codigo desarrollado.

Objetivos de Xp

v La Satisfaccion del cliente.

v' Potenciar ¢l trabajo en grupo.

v" Minimizar el riesgo actuando sobre las variables del proyecto: costo, tiempo, calidad,
alcance.

Caracteristicas
v' Metodologia basada en prueba y error para obtener un software que funcione realmente.

v" Fundamentada en principios.
v Esta orientada hacia quien produce y usa software (el cliente participa muy activamente)

v Reduce el coste del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema.
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v Combina las que han demostrado ser las mejores practicas para desarrollar software, y las
lleva al extremo.

v" Cliente bien definido.

v" Los requisitos pueden cambiar.

v" Grupo pequeiio y muy integrado (2-12 personas).

v Equipo con formacion elevada y capacidad de aprender

Herramientas De La Metodologia XP
v Historias de Usuario

Las Historias de Usuario representan una breve descripcion del comportamiento del
sistema, se realizan por cada caracteristica principal del sistema y son utilizadas para cumplir
estimaciones de tiempo v el plan de lanzamientos, asi mismo reemplazan un gran documento de
requisitos y presiden la creacion de las pruebas de aceptacion.

v' Tareas de Ingenierias (Task Card)

Una Historias de Usuario se descompone en varias tareas de ingenieria, las cuales
describen las actividades que se realizarin en cada historia de usuario, asi mismo las tareas de
ingenieria se vinculan mas al desarrollador, ya que permite tener un acercamiento con el codigo.
(Ferreira Escutia, 2013)

v" Pruebas de Aceptacion

Segfin (Chiluisa Pallo & Loarte Cajamarca, 2014) Las Pruebas de aceptacion son de vital
importancia para el éxito de una iteracion y el comienzo de la siguiente, con lo cual ¢l cliente
puede conocer el avance en el desarrollo del sistema y a los programadores lo que les resta por

hacer. Ademas permite una retroalimentacion para el desarrollo de las proximas historias de
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usuarios a ser entregadas. Estas son comunmente llamadas pruebas del cliente, por lo que son
realizadas por el encargado de verificar si las historias de usuarios de cada iteracion cumplen
con la funcionalidad esperada.

v Tarjetas CRC ( Clase — Responsabilidades — Colaboradores) Las Tarjetas CRC (Clase-
Responsabilidades-Colaboradores).

permiten conocer que clases componen el sisiema y cuales interactian entre si. Se
dividen en tres secciones: Nombre de Ia Clase, Responsabilidades y Colaboradores. (Chiluisa

Pallo & Loarte Cajamarca, 2014)

Roles De La Metodologia XP

v PROGRAMADOR: Es el responsable de implementar las historias de usuario

por el cliente. Ademas, estima ¢l tiempo de desarrollo de cada historia de usuario para que el

cliente pueda asignarle prioridad dentro de la iteracion.

v Cliente: Determina la funcionalidad que se pretende en cada iteracion y define las
prioridades de implementacion segun el valor de negocio que aporta cada historia. El Cliente
también es responsable de disefiar y ejecutar los test de aceptacion.

v Encargado de pruebas (TESTER): Es el Encargado de ejecutar las prucbas regularmente,
difunde los resultados dentro del equipo y es también el responsable de las herramientas de
soporte para pruebas.

v' Encargado de seguimiento (TRACKER): Una de las tarcas mas importante del tracker,
consiste en seguir la evolucién de las estimaciones realizadas por los programadores y
compararlas con el tiempo real de desarrollo.

v" Entrenador (COACH): Es Responsable del proceso en general. Se encarga de niciar y de
guiar a las personas del equipo en poner en marcha cada una de las practicas de la

metodologia XP.
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v Consultor: Es un Miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algin
tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un problema especifico.

v Gestor (Big Boss): Es el vinculo entre el cliente y programadores. Experto en tecnologia y
labores de gestion. Construye el plantel del equipo, obtiene los recursos necesarios y maneja

los problemas que se generan.

Fases De La Programaciéon Extrema

v Planeacion:
La Metodologia XP plantea la planificacion como un didlogo continuo entre las

partes involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los

coordinadores. El proyecto comienza recopilando las historias de usuarios, las que constituyen a

los tradicionales casos de uso. Una vez obtenidas estas historias de usuarios, los programadores

evalian rapidamente el tiempo de desarrollo de cada una.

e Las Historias de Usuarios, las cuales son descritas por el cliente, en su propio lenguaje, como
descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar.

¢ El Plan de Entregas (Releasc Plan) establece que las historias de usuarios seran agrupadas
para conformar una entrega y el orden de las mismas.

o Plan de Tteraciones (Iteration Plan) las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega
son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al orden preestablecido.

e Reuniones Diarias de Seguimiento (Stand — Up Meeting) el objetivo es mantener la

comunicacion entre el equipo y compartir problemas y soluciones.
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v Diseiio:

La Metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y claros. Los conceptos mas

importantes de disefio en esta metodologia son los siguientes:

o Simplicidad, Un disefio simple se implementa mas rpidamente que uno

complejo. Por ello XP propone implementar ¢l disefio mas simple posible que funcione.

¢ Soluciones “Spike”, Cuando aparecen problemas técnicos. o cuando es dificil

de estimar el tiempo para implementar una historia de usuario, pueden

utilizarse pequefios programas de prueba (llamados “Spike”), para explorardiferentes soluciones.

e Recodificacion (“Refactoring™), Consiste en escribir nuevamente parte del

codigo de un programa, sin cambiar su funcionalidad, a los efectos de crearlo mas simple,

conciso y entendible. Las metodologias de XP sugieren re codificar cada vez que sea necesario.

o Metaforas, XP sugicre utilizar este concepto como una manera sencilla de explicar el
proposito del proyecto, asi como guiar la estructura del mismo. Una buena metafora debe ser
facil de comprender para el cliente y a su vez debe tener suficiente contenido como para que
sirva de guia a la arquitectura del proyecto.

v Codificacién:

Disponibilidad del Cliente, Uno de los requerimientos de XP es tener al cliente disponible

durante todo el proyecto. No solamente como apoyo a los desarrolladores, sino formando parte

del grupo.

Uso de Estandares, XP promueve la programacion basada en estindares, de manera que sea

facilmente entendible por todo el equipo, y que facilite la re codificacion.
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Programacion Dirigida por las Pruebas (*Test-Driven Programming”), En las metodologias
tradicionales, la fase de pruebas, incluyendo la definicion de los test, es usualmente realizada
sobre el final del proyecto, o el final del desarrollo de cada mddulo.

Programacién en Pares, XP propone que se desarrolle en pares de programadores, ambos
trabajando juntos en un mismo ordenador.

Integraciones Permanentes, Todos los desarrolladores necesitan trabajar siempre con la “0ltima
version”, Realizar cambios 0 mejoras sobre versiones antiguas causan graves problemas, y
retrasan al proyecto.

Propiedad Colectiva del Cédigo, En un proyecto XP, todo el equipo puede contribuir con
nuevas ideas que apliquen a cualquier parte del proyecto. Asimismo, una pareja de
programadores puede cambiar el codigo que sea necesario para corregir problemas, agregar
funciones o re codificar.

Ritmo Sostenido, La Metodologia XP indica que debe llevarse un ritmo sostenido de trabajo. El
concepto que se desea establecer con esta prictica es planificar el trabajo de forma a mantener un
ritmo constante y razonable, sin sobrecargar al equipo.

v Pruebas :

Pruebas Unitarias, Todos los médulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de ser
liberados o publicados.

Pruebas de Aceptacién, Son creadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la
iteracion del desarrollo. El Cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar

que una historia de usuario ha sido correctamente implementada. (MELENDEZ, 2016)
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Procedimiento de la investigacion

Para realizar el desarrollo del proyecto se realizaran 4 fases, acorde al ciclo de vida de un
software:

1. Analizar los requerimientos técnicos y de usuario para el disefio de la
plataforma web como herramienta de ensefianza del inglés Al.

Inicialmente se realizara el levantamiento de los requerimientos de usuario mediante
formatos de historias de usuario aplicadas al docente del area de inglés que apoya el proceso de
la investigacion tomando como referencia la metodologia XP para el desarrollo de la plataforma,
para conocer las necesidades actuales que se tienen en las instituciones de educacion superior,
conocer las actividades, temas, estrategias para la ensefianza del nivel inglés Al. Ademds, se
revisara el modelo de pedagogico social — cognitivo que adopta Antonio José de Sucre
Corporacion Universitaria, con el fin de poder integrarlo en las actividades de la plataforma, por
otra parte se analizar las competencias segin el marco comin europeo y se realizara una revision
bibliografica de las estrategias, actividades de ensefianza y formas de evaluar el idioma inglés
que mejor s¢ acomoden a la metodologia B-leamning.

Seguidamente se analizaran las tecnologias a utilizar en ¢l desarrollo de la plataforma y
qué tecnologias se necesitan para agregar gamificacion dentro de la misma, con el fin de hacerla
intuitiva, competitiva e interactiva para los usuarios.

Este analisis permitira conocer los riesgos de la construccion de la plataforma y definir el

plan de entregables de cada uno de los modulos de la plataforma.
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2. Disefiar la arquitectura de la plataforma web para definir ¢l modelado,
navegabilidad y las interfaces graficas de usuario y codificar cada uno de los médulos de la
plataforma web para volverla interactiva con el usuario

Para esta etapa se revisara la documentacion de la plataforma y definicion de la
arquitectura de la misma trabajada bajo el patrén de disefic modelo — vista - controlador,
inicialmente se procederd a la realizacion de la normalizacion y elaboracion del diagrama de
entidad y relacion, con el fin de definir el modelado de la base de datos para el almacenamiento
de la informacién de los usuarios y actividades que se realicen en la plataforma, segnidamente se
disefiara el mapeo de la plataforma para conocer la navegabilidad de la misma v las interfaces de
usuario o vistas estableciendo los colores, tipo de letras, generacion de contenidos digitales,
imagenes, entre otros recursos graficos. Igualmente se estableceran las ribricas para llevar la
puntuacion de las actividades con el fin de hacerla competitiva para los usuarios, apoyandonos
en unos de los principios de la gamificacién. Finalmente se procederd a la codificacion de cada
una de las interfaces de usuario, aplicando la programacion en pareja establecida en XPy
realizando pruebas unitarias para la prevencion de errores futuros.

3. Validar la calidad de 1a plataforma web segiin los establecidos por la
ISO/IEC 25010.

Finalmente, después del desarrollo de la plataforma web, se procedera a realizar un testeo
teniendo en cuenta las sugerencias que se establecen en la ISO/ICE 25010 para medir la calidad
de la plataforma educativa. Revisando: a)Adecuacion Funcional, es decir conocer si la
operatividad de la plataforma funciona de forma correcta; b) Eficiencia de desempefio, revisando
los tiempos de respuestas de la plataforma web; ¢) Compatibilidad con los diferentes

navegadores web mas utilizados en el mercado; d) Usabilidad, reconocer si es intuitiva o no para
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Jos usuario para ello se tomara una muestra de estudiantes y/o docente, e) Fiabilidad, conocer la

tolerancia a fallos que se puedan presentar en el contexto donde se utilizara; f) Mantenibilidad,

revisar que tan modularizada est4 la plataforma para no alterar su comportamiento al realizar un

mantenimiento o actualizacion en uno de sus apartados; g) Portabilidad, reconocer que tan facil

es de migrar la plataforma a otros contextos.

Resultados

Al analizar los requerimientos técnicos y de usuario para el disefio de la plataforma web

para la ensefianza del inglés Al se empez0 a realizar cada uno de los requerimientos encontrados

y determinados por el cliente funcionales y no funcionales los cuales se plasman en las tablas 1,

2 y 3 a continuacion:

Tabla 1

Requerimientos Funcionales

Docente

Requerimientos
Inicio de Sesion

Gestion de Cursos

Seguimiento del curso
Juegos
Subir material de apoyo
Gestion de contenidos
Examenes
Calificaciones

Speking

Descripeion
La plataforma le permite al docente el acceso
al sistema por medio de usuario y contrasena.
La plataforma permite al docente la creacion
de cursos y asignacion de los estudiantes a los
CUrsos
Ia plataforma le permite al docente ver el
progreso del curso
La plataforma le permite al docente integrar
juegos de aprendizaje para los estudiantes
La plataforma le permite al docente subir
material de apoyo para lo estudiantes.

La plataforma le permite al docente eliminar,
modificar y agregar nuevos temas al curso.
La plataforma le permite al docente crear
examenes para evaluar a los estudiantes.
La plataforma determina la calificacion de los
estudiantes a partir de sus respuestas.

La plataforma le permite al docente realizar
un seguimiento de la pronunciacion de los
estudiantes.

Se describen cada uno de los requerimientos funcionales de la plataforma web
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Requevimientos Funcionales
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Docente

Requerimientos:

Inicio de Sesiom

Seguimiento del curso

Juegos

Subir archivos

Examenes

Calificaciones

Speking

Descripcion

La plataforma le permite al estudiante el
acceso al sistema por medio de usuario y
contrasefia.

La plataforma le permite al estudiante ver el
progreso del curso

La plataforma le permite al estudiante el
aprendizaje por medio de los juegos.

La plataforma le permite al estudiante subir
archivos al curso.

La plataforma le permite al estudiante realizar
examenes creados por el docente

La plataforma le permite mostrar las
calificaciones por actividad.

La platatorma le permite al docente realizar
un seguimiento de la pronunciacion de los
estudiantes.

La tabla anterior muestra los requerimientos funcionales encontrados de acuerdo a la necesidad del

cliente.
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Requerimientos No Funcionales
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Tecnologia Licencia

Descripcion

Version

Moodle Codigo Abierto

PHP Codigo Abierto

MYSQL Cdbdigo Abierto

H5P Gratuita

Genially Gratuita

Exelearning - Gratuita

Es una plataforma de ensefianza disefiado para
crear y gestionar espacios de aprendizaje online
adaptados a las necesidades de profesores,
estudiantes y administradores.

Es un lenguaje de c6digo abierto muy popular
especialmente adecuado para el desarrollo web
y que puede ser incrustado en HTML.

Es un sistema de gestion de bases de datos
relacional desarrollado bajo licencia dual.
HSP Esto permite crear diferentes tipos de
gjercicios y recursos interactivos en el curso lo
que ofrece muchas posibilidades al docente y
centros educativos para generar contenido
propio mas completo e interactivo,

Es un software en linea que permite crear
presentaciones animadas ¢ interactivas para
elaborar las diferentes unidades y cada uno de
los temas.

Exelearning es un programa libre y abierto para
crear contenidos educativos de una manera
sencilla.
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7.4

8.0

1.12

2.5

Con la ayuda de las herramientas mencionadas en la tabla anterior nos permite realizar cada

uno de los requerimientos de la plataforma web para el nivel Al de inglés.

En las siguientes tablas 4, 5 y 6 se describen los temas implementados en ¢l curso de ingles Al:

Tabla 4

Temas Ingles A1 Introductorios

Temas introductorios

Pronombres personales, objetivos y reflexivos en inglés
Posesivos: Adjetivos, pronombres e indicar propiedad
Los demostrativos en inglés: Pronombres y adjetivos

El alfabeto y los colores en el idioma inglés

Los Numeros en inglés: Cardinales y Ordinales -

Dias de la semana, meses y estaciones del afio en inglés

Se describen los temas introductorios del curso de inglés.
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Tabla 5

Temas Ingles AIA

Temas A1A

1) El verbo "to be" y preguntas con "Wh-"
2) Oraciones en presente simple

3) Preguntas usando "do" y "does"

4) Uso de adverbios de frecuencia

5) El presente continuo y reglas del gerundio
6) Pasado simple de "be" (Was / Were)

Se describen los temas a ver durante el curso A1A4 de inglés.

Tabla 6

Temas Ingles AIB

Temas Al1B

7) Reglas para formar comparativos

8) Preguntas de personalidad / apariencia

9) El verbo defectivo "Can"

10) Uso de "There is" y "There are

11) Oraciones y preguntas en Pasado simple
12) Futuro simple usando "will" y "Going to"

Se describen los temas a ver durante el curso A14 de inglés.

En la tabla anterior se organizaron las tematicas correspondientes a desarrollar del inglés
Al segin el marco comiin europeo, las cuales estan divididas por dos médulos el AlA y el AIB
en la cual se llevaran a cabo en la plataforma las actividades y el uso de gamificacion en las que
ayudaran a obtener las competencias como son la gramatica, vocabulario, lectura y
pronunciacion para el posterior disefio de cada una y que ayuden al aprendizaje de los
estudiantes.

Una vez hecho el levantamiento de requerimientos y definidos los funcionales y no
funcionales pasamos a la siguiente fase que es el disefio de la plataforma:

Con respecto al Disefio la arquitectura de la plataforma web realizamos la organizacion

de la plataforma, diagrama de bloques, navegabilidad y adaptar las interfaces graficas de usuario
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y adaptar cada uno de los modulos de la plataforma web para volverla interactiva con el usuario
. mediante actividades.
Diagrama de bloques plataforma de ingles
Diagrama de bloques:
es la representacion del funcionamiento interno de un sistema, que se hace mediante bloques

y sus relaciones, y que, ademas, definen la organizacion de todo el proceso interno, sus

entradas y sus salidas.

muestra el funcionamiento interno de la misma:
Figura 1

Mapa de bloques plataforma de Ingles

En la siguiente imagen mostramos el diagrama de bloques de la plataforma en la cual se
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Mapeo de la plataforma de ingles
Un mapa de navegacion es la representacion grafica de la organizacion de la informacion
de una estructura web. Expresa todas las relaciones de jerarquia y secuencia y permite elaborar
escenarios de comportamiento de los usuarios, es decir la navegabilidad del sistema de como se

va a ir desplazando el usuario dentro de la plataforma web:

Figura 2

Mapeo de la plataforma de Ingles
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Principales interfaces de la plataforma web
Aqui se muestran las principales interfaces de la plataforma de inglés Al donde se
apreciaran algunas de las interfaces mas importantes:

v" Pégina de inicio

Figura 3

Pagina de inicio

I="n" e WF i q

Access to the platform

Login os o guest

\@ b ANCON
Nota: En esta imagen se muestra la interfaz de inicio de la plataforma de ingles donde nos
permite ver la informacion de los cursos disponibles y el inicio de sesion a la plataforma
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Figura §

Cursos disponibles en la plataforma

& Efvon s

——— Available courses =———=

English AlA

The basic English Al course
has the purpose that the
student knows, understands
and applies the basic notions
of English speech in an
interactive ond fun way using
gamification. and an
environment in which it is
easy to leam and only
requires basic knowledge

English AlB

The basic Engiish Al course
haos the purpose that the
student knows, understands
and applies the basic notions
of English speech in an
interactive and fun way using
gamification. and an
environment in which itis
easy to leam and only
raquires basic knowledge.

Nota: En esta imagen se muestra la interfaz de los cursos disponibles en la plataforma de ingles
donde muestra una breve descripcion de los mismos.

Figura 6

Algunos numeros

COURSES ACTIVITIES

Stay in touch
English for everyone
& nttp://IPTcom

EIpata retention summary

Nota: En esta imagen nos muestra el nimero de los usuarios, los cursos y las actividades de la
plataforma web
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Figura 7

Inicio de sesion de los cursos

Already have an account?
L2
@ Cookies must be enabied In your browser &

@ Soma courses may allow guest access Remember usemame

Nota: En esta imagen muestra la interfaz de inicio de sesion a los cursos de inglés disponibles
donde el usuario ingresa su usuario y contrasefia para iniciar la sesion a la plataforma.

Figura 8

Vista principal de la plataforma

L L o
a s hr
[ o |
The basic English Al course The basic English Al course
Ficks U5 PulpicEs ot the i i pichomt wlihe
SNt ki " 5 rels student knows, understands

and applies the bosic
of English speech in or

d apphes the
of En 5

basic knowiedge

Nota: En esta imagen nos muestra la interfaz principal de la plataforma donde se puede acceder
a los cursos y a las diferentes opciones.




Figura 9

Presentacion del curso, competencias y temas.

localhost ¢ Q0 ¥

Nota: En esta interfaz principal del curso se muestra una breve descripcion del curso y las
competencias del inglés Al en donde se divide en un médulo con 6 unidades a tratar durante el trascurso
del curso.

Figura 10

Temas del curso de ingles

localhost

» [}

course topics:

Module 1
(A

Module 2

Nota: se muestra los temas el cual estan divididos en dos modulos el AIAY EL A1B
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Figura 11

Primer tema del modulo A1A

Nota: se visualiza el primer tema del modulo 1 del curso A1A, en donde se divide en unos
subtemas de la unidad 1

Figura 12

Actividad de completar

) localhost.

Complete the conversalions with tha comect words . Then proctice with o partne:

Fill In the missing words
1. A: jg your first name Don?

B:No. we X :isinot If's Jeff
LA x Ar}! you from Maxics?

B:Yes I'am  « . I'm from Maxico Clty

A B o your leacher from England?
B: No. she ‘snat ¢
4A: &e v youamodel?

B:No fm # not Im asinger

- )

Nota: Se visualiza una actividad de completar las oraciones segin el verbo to be con la
herramienta H5P, en donde se muestra el resultado de la actividad, la solucion de la misma poder
repetirla hasta que el usuario alcance el objetivo.
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Figura 13

Actividad sopa de letras

@ Find the words

L B R A R Y w X L E
pen
B K F L B A N K Y R penci
book
A B Y F D E 5 K N H E desk
v compute
« bank
T E K R A M R E P U s
v supermarkst
restaurant
H P E N € 1 L L Y u T » tibeaey
bedroom
R Y M o} o} R D E B A bathroom
kitchen
[} P B P u o 5 D w K 8]
- o R E G o B 5 Vv c A R
M N W Q o - L Y M A &
- S \ (o ] M P U T E R N
H M K ) c H E N 8 T
O Time Spent 141 5 of 12 found

Nota: Actividad de sopa de letras en onde el estudiante tiene que encontrar las diferentes palabras
de un vocabulario en una leccion dada.

Figura 14

Actividad de seleccion correcta

) localhost

1. Is he 39 years old? <)
2. He s 39 years old?

He is 39 years old?

Is he 39 years old

Nota: En esta actividad el estudiante debe seleccionar la opcidn correcta



Figura 15

Examen fna! del modulo 1

e ==

Nota: Se visualiza una de las preguntas del examen final en donde el estudiante debe colocar
el orden correcto de la oracion

Figura 16

Ejemplo de una pregunta del examen

‘ 0 W
e | o 7

Comenaor uNo NUEVD PIEWIsUGIEOCION

e e

Nota: Se visualiza el examen final del modulo cual esta conformado por preguntad de
verdadero o falso, seleccion miltiple colocar el orden de una oracion, entre otras. Donde el
estudiante debe sacar una nota de 3 o mas para pasar al siguiente modulo.



Interfaces de la pagina web inglés para todos

Figura 17

Pagina de inicio

Estudiantes

Ingresar
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gl S eSS EEAEES ¢

Nota: se visualiza la pagina principal del sitio web en donde se muestra un carrusel de imagenes,

el ment inicio en donde se puede acceder a las diferentes opciones del sitio.

Figura 18

Pagina de contacto

Inicio Acerca de Contacto Docentes Estudiantes

Envia un mensaje

Nombres *
( el L Telefono / Celular
INFORMACION
D E CONTACTO Correo electronico *
2% inglesparatodos@gmail.com Mensaje *

D +57 3148543474

VTN, D AN 5 bAoAV gl ) i ©

Nota: interfaz de contacto en donde el usuario puede dejar sus datos para obtener mas
informacion.
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Figura 19

Modulo docente

& Estudiantes Ingresar

Inicio Acerca de Contacto Docentes

Agregar un curso en la plataforma

L R e ]

Restaurar copia seguridad de un curso a un curso vacio en moodle

1

Nota: se visualizan los tutoriales de ayuda para el docente como agregar un nuevo curso, agregar
una actividad, matricular un usuario en un curso en Moodle entre otros.

Figura 20

Copia de seguridad

& 58

e EVERYONE

English A1A

Parte 1 del curso

The basic English A1 course
has the purpose that the
student knows, understands
and applies the basic notions
of English spesch in an
interactive and fun way using
gamification. and an
envircnment in which it is easy
to leam and only requires
basic knowledge

@ Fuge

——atee £V ERY dE
English A1B

Parte 2 del curso

The basic English Al course
has the purpose that the
student knows, understands
and applies the basic notions
of English speech in an
nteractive and fun way using
gamification, and an
anvironment in which it is easy
1o team and only requires

basic knowledge

Descargar

Nota: El docente puede descargar las copias de seguridad de los cursos disponibles en la

plataforma.
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Métrica para ev_aluar la plataforma web
v Usabilidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 83,33 de 100 lo que
es un buen porcentaje, lo que hace tener un grado de facilidad de uso que tiene la pagina web
para los visitantes y usuarios que entran e interactian con ella, lo cual permite un manejo de
forma sencilla, intuitiva, agradable y segura.
Cabe destacar que se hay que mejorar en algunos cuantos items para asi poder tener una

plataforma con un 100% de usabilidad.
Figura 21

Criterio de usabilidad

uni R
UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL

METRICA PARA EVALUAR LA PLATAFORMA WEB DE LA RIGIA

Museo Virtual Manuel Huertas Vergara
URL

Evaluador:

WALGPALION

TTAL PONDERADO

T2y as a7 R 919

11. gaci pagin 10
13.2 identificacion de 12 pagina 10
13Nwepbilidad e 2 |1.3.3 Jerarquia del sitio 0 1 183
pagina 13.4 Busqueda 10 '
135 Sugerencias 5
) 1.3.6 Contenido temporal 10
g 1.4 Consis fadela |14.1Coherencia de 'a navegacion de la pagina web 10 0 9
= 2 navegacion 1.4.2 5e refieja el chjetivo principal de 1a pagina web 3
— 15.1 Ayuda explicita del sitio 3
2 L5 Retraath jon ge |1.5.2 Sitio de preguntas frecuentes 1 7 3
i ts pagina web 15.4 indicadot de acualizaciones 5
pe 16.1 Controles prncipales de 12 pagina web ]
-l 1.6.2 Disefio intuitivo y amigable 9
. 8 T R = W, 1
iz rolaras v raviode ugudal
umﬁmﬁm&h 1.6.4 Nivel de iteraccion con of usuario % | 3 1
------- "-"--*"“"‘--*Wﬂm_- 7 m———mem———
17.1tnformacion catagorizada 18
m 1.7.2 Correspondencia entre catesofias 10 7 13
100 177 83,33
16,67
SUBTOTAL PONDERACION USABILIDAD| 167

Se evidencia el resultado del criterio de usabilidad
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Accesibilidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 79.50 de 100,
donde se muestra con claridad que la plataforma cumple con este criterio, lo que ofrece la
facilidad de acceso a cualquier usuario a la web, independientemente de la capacidad que el
usuario pueda tener, donde Moodle contiene la opcion accesibilidad para usuarios con dislexia

Hay que mejorar algunos items para que la plataforma tenga una mayor accesibilidad

para los usuarios que visiten y hacen parte de la plataforma.

Figura 22
Criterio de accesibilidad
u Ca & UTHATIC VO D . " . I 1 B 7‘5
g soritustos de prERACON [ 5 3 0onstraste de fuentes 10
— 2.3.1 Desplamamiantos cobersntes por las difarantes partes de la
= 2.3 Eventoscon el tacteda] i 15 10 15
g 15 L4 Exiquetas 2.4.1\apde Tagline 10 10 10
Modificac ] de ln ;ﬂm web, sin aiterar 2!
a 25 disePo de ia fai 18 & 12
g 2.6 Ayuda ania ina pa & 4 4
N 2.7.1 Paging prabla ?
~ 2.7 Aduprabitices  |EmAcphong ] 15
272 peabil an ouos =g 8
100 78 EC
SUBTOTAL PONDERAGION ACCESINRIDAD | 1193
119

Funcionalidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 63,00 de
100 lo cual presenta un grado completamente bueno en cuanto a la funcionalidad, permitiendo
una gran variedad de opciones tanto como para los docentes como los estudiantes.

Para alcanzar la puntuaciéon maxima en cuanto al funcionamiento se deben explorar

muchos de los items disponibles de la plataforma.

. Fignra 23
Criterio de funcionalidad
-l i 3138 tocal 1w
é 15 3.2.1 Navegacion local 1
O 1,2.2 Mapa dai sitio 10
— 3.2 Aspecto de >
W] o ™ 3.3.3 Despalmmiento fluido {hotizontal o werticat) so 10 43
= 3.3.4 Eniaca a los titulos 7
E 3.3.5 indicador de navegacion &
. 100 55 53,00
SUBTOTAL PORDERACION Fuuuomnml—--%:—g—

Se evidencia el resultado del criterio de fimcionalidad
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Contenido: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 94,21 de 100 lo

cual presenta un grado eficiencia en cuanto al contenido que presenta la plataforma web, ya que

Ademis de una buena arquitectura de la informacién, un sitio web debe ser atractivo para los

usuarios y animarlos con contenidos que sean relevantes, para que sigan por mas tiempo en la

plataforma.

Figura 24

Criterio de contenido

T4.1.1. Presentacion de ia plataforma web

" . 8
41 ke * 4.1.2 informacion sobre el contenidg de ba plaforma 5 7 15
4.2.1. Tiulos y subtitulos significantes 10
4212 Tewto legible ¥ apto para 12 web 3 23,33333333
. 4.2.3. Frases con estructura simple para el lector 9
4.2 Exploratifidad 474 La informacion posee relevancia o 10
o 4.25.La informacion esth libre de efrores gramaticales y 8
9 rificos 21875
2 20 231 La informacitn presentada en la plataforma web es. 8
ﬂ 4.3.2 los textos pk dos son de caracter pedagogico g9
= 4.3.3. Todas las imagenes ytilizadas son adecuadas ¥ B
Q 43 Uso del contenido [0 - Homogeneidad en los textos dei menu de & 0
J T NTUTE At = ET LUTIETHOU BT 70S ety 21
q: prigerafia, i:esentactoti desamullo det 10
a
4.4 nra dormacion 9 13
9
100 | 132 o4,2]
SUBTOTAL PONDERACION CONTEMIDO 37.58
17

Lo cual demuestra que la mayoria de la informacion estara a disposicion de los

Confiabilidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 51,20 de 100

estudiantes o de los docentes sin inconvenientes respetando las obras realizadas por autores, se

dispondra de contenidos actualizados.
Figura 25
Criterio de confiabilidad
ML
- 4 5.1.1La p Ta na o snlBces 10
E 1 e .1.2 Enlaces rotos en [a pagina web » 14 »
g 0] o ptaces 5.2.1 Foliticas #e privacidad 7
U"; < [a] - 5.2.2 Derachas de autor 0 8 312

w 5.3 Estandar 5.3 1 Validacion con W3C 4 "
= 5.4 Actualimacion 5.4.1 Actuslizacion dal contenidi de 12 pagina web 7
8 . L “® 5L20

Se evidencia el resultado del criterio de confiabilidad
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Criterio Final: Respecto a la métrica realizada anteriormente el porcentaje de evaluacion
arrojé buenos resultados en cuanto a los criterios evaluados como son la usabilidad con un grado
de facilidad de uso que tiene la pagina web para los visitantes y usuarios, la accesibilidad,
ofreciendo la facilidad de acceso de cualquier usuario a la web, independientemente de la
capacidad que pueda tener, en cuanto a la funcionalidad permitiendo una gran variedad de
opciones tante como para los docentes como los estudiantes, los contenido la plataforma muestra
informacion de interés y relevante para los usuarios y por ultimo la confiablidad la mayoria de la
informacion estara a disposicion de los estudiantes o de los docentes sin inconvenientes

respetando las obras realizadas por autores.

Figura 26

Resultado total de la métrica
rmmﬁmaeuzwu.umotwssm] 80,85
7 TOYAL PONDERACON] 8,08

Se evidencia el resultado de la métrica de la plataforma web
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Métrica para evaluar la el sitio web de inglés para todos
Usabilidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 78,92 de 100 lo
que es un buen porcentaje, lo que hace tener un grado de facilidad de uso que tiene la pagina web
para los visitantes y usuarios que interactian con ella, lo cual permite un manejo de forma
sencilla, intuitiva, agradable y segura.
Cabe destacar que se hay que mejorar en algunos cuantos items para asi poder tener una
mejor puntuacion en cuanto a este criterio.

- Figura 27

Criterio de confiabilidad

-“»
UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL

METRICA PARA EVALUAR LA PLATAFORMA WEB DE LA RIOJA

Museo Virtual Manuel Huertas Vergara
URL A bechafivraon

Evaluador:

VYALUGRACILN DAL PONDERADO

i3 5 6 7

R o |0

3 5

]

7 11,28
pagir] 10
a pagina pl i3
1.3 Ksvegabliided de tw |1.3.3 Jerarquia det sitio 10

0 15,67

pagina 1.34 Busqueda 2 *
13.5 Sugerencias 5
(=] 1.3.6 Contenido temporal 10
g 1.4 Consi iadeta |14.1Coherencia de ia navegacion de (3 pagina web 10 10 10

= ” navegacion 1.4.2 Se refleja ot objetivo principal ge 8 pagina web 10
5 15.1 Ayuda explicita del sitio 8

< 1.5k i ion de [1.5.2 Sitio de preguntas frecuentes 19 10 165
172] [a pagina web 1.5.4 Indicador de actualizaciones 5
- =2 1.6.1 Controtas principales de 12 pagina web 10
'_i 1.6.2 DisaAo intuitva y amigable 10
e i b uractods sooudal g

L6 Disaho sitatico de 12 |1 £ 4 Nivel da interaccion con et usuario 15 8 205

——————— o e o o PAPEALAL o e e TR TN AT PR TR TR AT — ] = — ——————————
, &
1.7.1 informacion categoritada 3
A sl UT 3] "
o . 1.7.2 Cocraspondencia entre categorias 10 6 1]
100 166 78,92
_______ 15,78

Se evidencia el resultado del criterio de usabilidad
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Accesibilidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 73.00 de 100,
donde nos muestra con claridad que la pagina web cumple con este criterio, lo que ofrece la
facilidad de acceso de cualquier usuario a la web, independientemente de la capacidad que el
usuatio pueda tener. donde Moodle contiene la opcion accesibilidad para usuarios con dislexia

Donde los ayuda a visualizar un disefio acorde.
Figura 28

Criterio de accesibilidad

2.1.1 Inclusion Or texto alternativo de fas imagnaes vtilizadas an % '16
2.13migenes laolatateorma wati 10
2.1.2 Destripcion de las imigenss de ln paging web 8
o 2200 s che Lz.lr!ntn;u:mcfd comenito con tacnologia asistents paa w 5 65
g StrRLas 80 presentaciin(y ) 5 consrraste de fusntes [
5 . , "
E 2.3 Evertos con &) teclsdo :;“ i i porins partesdela | 4o [ 12
@ 15 2.4 Friquentas 2.4.1 Uso de Tagiine 16 8 ]
m s Modificacic i m&lam web, sin alteraral m 7 10
[ disedo de L5 .5
g kX3 Ayrda an ta glEina par. 4 4
. 2.7.1 Papina ®daptable ¥
~ 2.7 Adaprabilides 26 16
272 ptabilidad an otros T s 9
100 7 73,00
SUBTOTAL PONDERALION ACCESIBIIDAD 095
L0~

Funcionalidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 62,67 de.
100 lo cual presenta un grado bueno en cuanto a la funcicnalidad, permitiendo variedad de
opciones tanto como para los docentes como los estudiantes.

Para alcanzar la puntuacién méaxima en cuanto al funcionamiento se deben explorar

muchos de los items disponibles de la pagina web.

Figura 29
Criterio de funcionalidad
[a] . 3,1.1 Ofrece espacio para bdsquads 2
g 3.1 Asprctos de bisqueda | 3.1.2 Bisqueda Global 50 1 21,66665667
e } 3.1.3 Bosquada Loced 10
% 15 3.2.1 Navagacion local 9
g 3z de 3,2.2 Mapa dai sitio 5
(W] exploracion 3.2.2 Desp iento fluido [hoti ovartical} 50 g 41
= 3.3.4 Enface a toa titulos 10
a 4.3.5 Indicador da navegacion §
— 100 54 6267
_ SUBTOTAL PONDERAGION FURCIONAIDAD———— 28
o054

Se evidencia le resultado del criterio de funcionalidad
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Contenido: En este criterio de evaluacién se evidencia un porcentaje de 96,25 de 100 lo

cual presenta un grado eficiencia en cuanto al contenido que presenta la pagina web, ya que

Ademas de una buena arquitectura de la informacion, un sitio web debe ser atractivo para los

usuarios y animarlos con contenidos (como videos, libros, etc) que sean relevantes, para que

sigan visitando el sitio web.

Figura 30

Criterio de contenido

4.11 Presentacion de (a piataiorma web

&1 T o

4.1.2 Informacién sabre el contenido de |a plataforma

16

4.2 Explorsbilicad

4.2.1. Titulos y subtitulos significantes

4.22 Texto legibie y apto para ia web

4.2 3_Frases con estructura simpie para el lector

4.24_La informacidn poses relevancia

4.25.1a informacion esta libre de erores gramaticales y
oftograficos

4.3.1 La informacién pres da enlap web es

4.3.2, Los textos pianteados son de caracter pedagogico

11

4.3 Uso del ik

4, CONTENIDO
E

4.3.3. Todas las imsg utilizadas son adecuadas y

434 Hggﬁeneidad en los textos def menu de

Se evidencia el resultado criterio de contenido

Confiabilidad: En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje de 52,60 de 100

Lo cual demuestra que la mayoria de la informacion estara a disposicién de los usuarios

sin inconvenientes respetando las obras realizadas por autores, se dispondra de contenidos

actualizados.
Figura 31
Criterio de confiabilidad
-4 . ]_5.!.1 L ™a no prasets enlaces iivalidos. 9
= 51 Ausancia e wrons | 1.2 Entacas rotas en fa piging web » 10 1
—d
= 10 5.2.1 Politicas e privackiad 7
“ 2 fa) B-aEatmes 5.2.2 Ourachos de wuter B
;_‘ 5.3 Estandar 5.3.1 Validecion con W3C &0 S 336
= 5.4 Actualiacion S.4.1 Actuslizacion dal contenido de |a pagina web 8
8 20 a7 52,60
SUBTOTAL PONDERACION mm,—%———

Se evidencia el resultado criterio de cinfiabiliad
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Criterio Final: Respecto a la métrica realizada anteriormente el porcentaje de evaluacion arrojo
buenos resultados en cuanto a los criterios evaluados como son la usabilidad con un grado de
facilidad de uso que tiene la pagina web para los visitantes y usuarios, la accesibilidad,
ofreciendo la facilidad de acceso de cualquier usuario a la web, independientemente de la
capacidad que pueda tener, en cuanto a la funcionalidad permitiendo una gran variedad de
opciones tanto como para los docentes como los estudiantes, informacién de interés y relevante
para los usuarios y por ultimo la confiablidad la mayoria de la informacion estard a disposicion

. de los estudiantes o de los docentes sin inconvenientes respetando las obras realizadas por
autores

Figura 32

Resultado total de la métrica
WMM:DEMHQWBEMSW 79.89
S “FOTAL PONDERAOON - 199

Se evidencia el resultado de la mérrica de la pdgina web

v Para cumplir con el objetivo de la validacion de la plataforma y de la pagina web de inglés
para todos, se aplico un instrumento con las métricas basadas en la ISO/IEC 25010 la cual es
una familia de normas internacionales que tiene por objetivo la creacion de un marco de
trabajo comiin para evaluar la calidad del producto software. Esta métrica es disefiada por la
Universidad Internacional de la Roja (UNIR), donde se miraran los criterios e items
evaluando su rcndimienfo y funcionalidad como plataforma digital y sitio web dando a
conocer ¢l buen funcionamiento de cada una para cumplir con los requerimientos

establecidos.
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Nota:
Se utilizaron la mayoria de las imagenes libres de derecho de autor descargadas en sitios
como: pixabay, pexels, unplash entre otros.
Algunas imagenes estan sujetas con derechos de autor, por lo que mas adelante se espera
remplazar cada de ellas con iméagenes propias.
Los contenidos del curso de inglés estan sujetos con derechos de autor, pero con licencia

Licencia Creative Commons, en la cual se le ha dado reconocimiento al autor.

Conclusiones
Como resultado del presente trabajo se presento una plataforma para la ensefianza del nivel
de inglés A1 el cual fue dividido en dos partes para una mayor comprension y viabilidad. La
plataforma usada para el desarrollo del proyecto es llamada Moodle y es una de las mas
utilizadas en el mundo para el aprendizaje online, gracias a que es una herramienta estable,
confiable, intuitiva, facil de usar, esta en constante actualizaciéon y demas. Con esto se logrod
la construccion de cada uno de los modulos, unidades y actividades necesarias para el
desarrollo del curso, en ellas se hizo uso de madulos externos seleccionados de las amplias
funcionalidades que esta ofrece, entre ellas h5p para la inclusion de gamificacién en la
plataforma la cudl lograra que los estudiantes estén en un compromiso constante por
aprender, tengan retos, e insignias.
En cuanto a la métrica, el grupo de indicadores en cada criterio de evaluacion
correspondiente tienen un buen subtotal de ponderacidn que califican muy bien la plataforma
para la ensefianza del nivel de inglés A1, asi como la pagina web que cuenta con informacion
relevante para la construccion de cursos, copias de seguridad entre otras facilidades ofrecidas

por esta. Nos da a saber su rendimiento y funcionalidad como plataforma digital y pagina
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web dando a conocer el buen funcionamiento de cada una, ya que uno de los eventos mas
importantes en un proyecto, es su lanzamiento, ain si no se trata de un sitio totalmente nuevo
es muy importante establecer métricas especificas para evaluar los resultados de las
estrategias a corto y largo plazo.

Se concluye que el siguiente proyecto se alcanzé la calidad del producto de software segin
los cinco criterios seleccionados basados en la ISO 25010 que fueron los de usabilidad,

accesibilidad, funcionalidad, contenido y confiabilidad con rangos entre los 50 y 80 puntos.

Recomendaciones
En conveniente seguir trabajando con el proyecto, puedan abrir nuevos cursos relacionados
con los siguientes niveles de inglés, como lo son: A2, B1, B2, seglin €l marco comun
europeo.
También es importante que el proyecto sea recomendado para instituciones educativas del
departamento de sucre como una forma de fomentar el aprendizaje de una segunda lengua de
forma en que los estudiantes se sientan motivados y aumente su interés por aprender.
Como ultima recomendacion se requiere actualizar el contenido (imagenes, material de
apoyos, entre otros), por estudiantes de inglés y docentes requieran apoyar el proyecto de
grado.
Se debe hacer un estudio en relacion a los lineamientos del ministerio de educacion
establecidos en el DBA en los estandares curriculares para ajustar el curso del inglés Al a las

necesidades de las diferentes escuelas de nivel basica y media secundaria de Colombia.
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GAMIFICACION EN EL
PROCESO DE
ENSENANZA/APRENDIZA)
EENELUSODELA
TECNOLOGIA A LOS
ESTUDIANTES
DEL COLEGLO FRAY JOSE
MARIA AREVALO DEL
MUNICIPIO DE LA PLAYA
DE BELEN. repositorio ufpso
Julio Ernesto Raojas Mesa
Linda Alejandra Leal Uruefia
12018).  ESTRATEGIAS
DE GAMIFICACION PARA
CONSTRUIR UNA
CULTURA DE
TNVESTIGACION EN

CONTEXTOS

Se integra a través de técnicas
como dindmicas y mecdnicas
¥ componentes de los juegos
come

{Logrus,  avatares,

niveles, rankings y puntos)

Se integra a través
de los sistemas

de gestion de la
investigacion en lasg
organizaciones
universitarias, (L7STA-

Ciencia).

Al momento de aplicar esta metodologia lus
estudiantes lograron mejores resultados anio
en la elabaracién como desarrollo de todas las
practicas y actividades propuestas en el modulo
implementado; con este mddulo el estudiante
perticipd de magera individual logrando

acumular puntos v alcanzd un nivel superior

Los resultados arrojados en esta primeta fase
permitieron tener eh cuenta que, si se apuesta
por construir una culmra de investigacion, es
importante  establecer  un procese  de
concientizacion de coémo se desarrolla la
motivacion de los octores involucrados.

Fl enfoque con que se constiuys la rocion de

motivacion
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Se logrd demostrar que ta metodologia de la Gamiticacion

es indispensable para el proceso de ensefianza/aprendizaje:
ya que <l estudiante al interactuar con la tecnologia v
aplicando herramienias educativas, hace que su desempeiio
educative sea de mi¢jor agrado v por lo tanto se motive a

estudiar con mas dedicacion.

*Se destacan algunos aspectas del proceso de la
elaboracidn

de la estategia gamifzadora en el campo de la
cultura cientifica. Uno de ellos es gl diseio y programacion
e la

herramienta decominada

“arquetipo™. *Gracias a la activa
participacion de lus docentes investigadores, se logré el

ejercicio de programacion de la aplicacion en ténminos de

un diagrama de 4rbol de decision radial




UNTVERSTTARIOS redalyc

PP.1:21

Paula Batistatlo;
Alice Theresinha Cvbis Pereira
(2019}
EL APRENDIZAJE BASADO
EN  COMPETENCIAS Y
METODOLOGIAS ACTIVAS:
APLICANDO LA

GAMIFICACION. redalye

Se integra a través
de las metodologias activas
tomando la pamificacién a
través de herramientas para la
participacion y estimulo al
aprendizaie. {Elementos
dindmicos, mecdhicos ¥

componentes de los jucgos).

uve un soporte tedrico fundamental en la SDT.
Por medio de la aplicacién, los docentes

investigadores pueden, potencialinente.

*as metodologias activas,
especialmente las representadas
en este articulo sobre la gamiftcacion
estructural a través de fa negociacion
de ideas. estimula la integracion de contenidos
en el aprendizaje del proceso proyectual, 3
partir del compromise académico, de los
desafios lanzados, del estimulo
competitivo.

La gamificacion involucra a estudiantes en
busca de ohjetivos de aprendizaje, o incluse
s6lo para abajar en equipo,
lograndose de esta forma el propasito de

integrar conocimisntos y
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*Los procedimientos aplicados permitieron crear
un modelo sistematizado

para contribuir con ofros profesores y compartic
cont ellos una herramienta dz

aprendizaje activa de facil
aplicacidn. *Los
resultades mostraron que fa gamificacion es una excelente

herramienta para el trabajo  en  equipo.
estimutando y comprometiendo

a los participantes y puede, a partir de
determinadas tareas, orientar

fa produecién de todo ¢l grupo




M. Espinilla, A. Fermdndez, J.

Santamnaria y A. Rivera.
(2016).
GAMIFICACION EN
PROCESOS DE AUTO
ENTRENAMIENTO Y
AUTOEVALUACION
EXPERIENCIAEN LA
ASIGNATURA DE
ARQUITECTURA DE
COMPUTADORES.

Digibug PP. 111,

Para lievar a cabo la
experiencia, se cred un
cspacio denominade recurse
gamificador integrado ¢n la
plataforma  de  docencia
vitual  1LIAS, la  cual
implementa las 1éenicas y

dindmicas de gamificacion.

desarrollar habilidades

Aumenta la implicacién v la motivacion de!
alumno. Refuerza el sentide del trabajo
descmpefiado. Establece un compromiso con ¢l
logro de los resultados. Ofrece un refuerzo
positive. Proporciona una retroalimeutacion

inmediata.

La mayoria de Jos estudiantes aprobaron las preguntas de

satisfaccion de la aplicacion de la gamificacion en la

gusto con ¢l métedo aplicado.

asignatura de arquitcctura de computadores y sintiéndosc a



Crajudo Gonzilez,
Juan Pablo (2019}
GAMIFICAR

TAREAS DE LECTURA EN

UNA

SEGUNDA
LENGUA: UN ESTUDIO
PRELIMINAR. - {REXE)
PP/

Luisa Fermanda
Casallas Forero - Helena
Patricia Mahecha Moreno Afio
2019 USODE
ESTRATEGIA DIDACTICA

APOYADA EN LA

Se integra a través
de una tarea de lectura en la
cual consta de tres fases:
prelectura (presentar, lectura

superficial,
prediccidn y activacion de
conocimiento previo), lectura

{tomar notas ¥
encontrar  informacion) ¥y
poslectura {comprension,

estudia, propdsito,
etc.). Se discutirin ¢on mds
detalle estas partes en

la seccidn
Gamificar tarcas de lectura en
unp segunda lengua

Se integra 4 través
de unas fases como son el
diagnostivar {Identificar las
dificoitades

en el planteamiento

y resolucion de problemas

la gamificacion puede usarse en
clases de

segundas lenguas parz crear rutinas
positivas y completar adecuadamentc

tareas de lectura. La manera de
eonseguitlo ¢s dar recompensas 4 los

estudiatites en cada paso de la tarea

pata crear motivacién a largo plazo,

que se convertira en rufina.

La gamificacidn como ¢sirategia
permite alcanzar ¢l desarrollo de herramientas
y habilidades

de aprendizaje. El estudio también
evidencio, que la estrategia diddctica apoyada

en la gamuficacidn, resulto meotivadora y se
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el grupo experimental fue capaz de completar Ta
tarea por ¢llos mismnos

sin ayuda del profesor. Los estudiantes crearon
rutinas, supisron lus pasos

a seguit para complerar la tarea adecuadamente v
su nivel de respuesta

y comprension lectora fue superior al de otros

grupos.

La implememacion de la esiralegia didictica
género en los nifios y niflas un fortalecimiento de

habilidades vy de procesos de aprendizaje.
acompafiado de la motivacion y ¢l cnriquecimicnto

del trabajo coleetive.




GAMIFICACION PARA EL
DESARROLLO DE
HABILIDADES EN EL
PLANTEAMIENTO Y
RESCLUCION DE
PROBLEMAS
ARITMETICOS, EN
INSTITUCTONES
EDUCATIVAS RURALES

EEpOSIlary uce

aritméticos de los
estudiantes ), disefiar {Disefar
gjercicios y  problemas
matemarices  que  puedan
solucionarse mediante ¢l uso
de la estrategia pedagdgica en
los  estudiantes.),  aplicar
{Dhsedar gjercicios y
problemas matemadticos que
puedan solucionarse

mediante ¢l usoe de la
estrategia pedagogica en los
estudiantes.) y  evaluar
{Evaluar el impacto de

gamificacion como

estrategia pedagdgica)

concreta, que el juggo puesio en practica comu Al integrar la gamificacién y el aporte de

una metodolegia muliplica las evidencio un buen aporte en aula de clase,
posibilidades de un proceso de aprendizaje apartando directainente al problema pianteado.
asertive y participativo. mejorando los

resultados y

tendimiento académico de los estudiantes, al

igual que la actitud frente al drea v los

conceptos de la misma.
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Pulya, se




