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Resumen 

La reciente crisis sanitaria del covid-19 ha evidenciado grandes debilidades en las 

instituciones de educación básica y media en América Latina y el Caribe por la falta de 

implementación o adopción de infraestructuras tecnológicas enfocadas en el ámbito 

educativo. Ante esta situación y teniendo en cuenta que diversos investigadores de las 

últimas décadas han hallado resultados positivos relacionados con la implementación de 

plataformas de aprendizaje, entre las que se destaca Moodle por ser de código abierto, 

gratuito, cuenta con un amplio soporte y plugins dedicados a la gamificación, nace el 

objetivo del presente proyecto, el cual es desarrollar un curso de inglés A1 según el marco 

común europeo donde las actividades en su gran mayoría cuenten con las características y 

beneficios de los plugins dedicados para la gamificación dentro de la plataforma Moodle. La 

presente investigación es de tipo desarrollo tecnológico, diseño experimental, Como 

resultado principal se obtuvo un curso de inglés gamificado en Moodle. Se concluye que los 

plugins basados en gamificación ofrecen beneficios en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje a través de las emociones de los estudiantes Como la motivación, atención e 

interés por los estudios y permite al docente apoyarse en la realización de actividades 

académicas para garantizar el trabajo independiente de los estudiantes. 
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1. Planteamiento del problema 

En una sociedad interconectada, el manejo de una segunda lengua se vuelve importante 

y necesario, así como para el estudio el trabajo y la convivencia. El idioma inglés es un lenguaje 

predominante a nivel mundial, porque además es considerado en muchos países una segunda 

lengua, aquellos que lo dominan están entre los países con más influencia en el mundo 

globalizado (contexto educativo. 2017). 

Algunos países de América latina han dado importancia de aprender el idioma inglés, 

Como Brasil, Chile, Costa Rica, Ecuador, México y Panamá, estipulan en sus leyes la obligación 

de aprender esta lengua. La mayoría de los países definen estándares y objetivos para el 

aprendizaje del idioma inglés (AIE) y acompañan esos estándares con currículos y otros apoyos 

a la enseñanza (Cronquist & Fiszbein, 2017). 

Los indicadores que se encuentran sobre este tema resultan claves para comprender las 

magnitudes en la proyección del dominio del inglés como segunda lengua, y son importantes 

para compararnos a nivel de la región. Por segundo año consecutivo, Colombia quedó en nivel 

bajo y se ubicó en el puesto 60, bajando unas cuantas posiciones respecto al ranking del año 

pasado, en el que se ubicó en el puesto 51 de 80 países. Respecto a la región, el país quedó en 

el puesto 11 de los 17 países latinoamericanos clasificados. (EF IPI, 2018). 

“En Colombia los maestros de inglés afrontan desafíos económicos, de motivación y de 

acceso, que continúan siendo barreras para el aprendizaje positivo y equitativo de inglés dentro 

de la educación formal. Actualmente, hay unos 190.000 maestros de escuela primaria y unos 
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193.000 maestros de escuela secundaria en Colombia. Los maestros de escuela primaria enseñan 

toda una gama de materias y por lo tanto, no se especializan en inglés. En cuanto a los maestros 

de escuelas privadas generalmente tienen títulos y acceso a desarrollo profesional; sin embargo, 

es posible que estén más calificados para enseñar otras materias que para enseñar inglés. Por 

eso, la dificultad de acceso, de recursos y de motivación sigue representando obstáculos para la 

llegada de este idioma a las aulas colombianas en su totalidad”. (British Council, 2015). 

“Uno de los lunares más relevantes del proceso de aprendizaje de este idioma se 

relaciona con las prácticas obsoletas de los docentes en los salones de clase, que además no son 

transversales. Los maestros no usan la tecnología para fomentar didácticas de aprendizaje 

innovadoras, por el contrario, la instrumentalizan y la utilizan simplemente para reemplazar 

material impreso” (Rico, 2015). 

El entorno virtual, debe comenzar a tener en cuenta todos aquellos factores que pueden 

incidir en el desempeño de un estudiante y en la continuidad que él tenga para un proceso 

educativo con éxito, siempre con la meta de cumplir con los objetivos de formación y buscando 

un rendimiento académico alto (Blanco et al., 2016). Por otro lado, se encuentra lo siguiente “el 

aprendizaje real en la clase depende de la habilidad del profesor para mantener y mejorar la 

motivación que traían los estudiantes al comienzo del curso” (Erickson, 1978). Sea cual sea el 

nivel motivación que traen los estudiantes, será cambiado, a mejor o a peor, por lo que ocurra 

en el aula. 

Tomando como ejemplo a Colombia se tiene que la cantidad de estudiantes en un nivel 

inferior a A1 Continúa siendo superior a 50%  
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 Solamente el 6% de los estudiantes de grado 11°alcanzan el nivel B1 o más  

 El mayor impacto se ha observado en la disminución del 3% de A- entre 2010 y 

2013  

 La tasa de mejora en nivel A1 es de 1% anual desde el 2008, también según la 

segmentación de estudiantes por tipo de colegio el 60% de los estudiantes de 

colegios oficiales tienen resultados equivalentes al de alguien que no ha tenido 

ninguna exposición a la lengua  

  El 17% de los estudiantes alcanzan el nivel B1 o superior y representan el 24% de 

los estudiantes  

 Los colegios privados bilingües tienen los logros más altos, pero apenas representan 

el 1% de los estudiantes (Ministerio de educación, 2015). 

Por otra parte en el contexto del departamento de Sucre los resultados no son los 

mejores, según los resultados en inglés publicados por el ICFES en el departamento se encontró 

que el desempeño de muchos estudiantes en las pruebas TyT del nivel A1 en el año 2014 era de 

un 29% algo por debajo del promedio, sólo en el 2018 se logró conseguir un aumento del 1%, 

algo que parece ser insignificante y que requiere mayor atención (Encuentro regional saber 11, 

2019). Esto acompañado de los bajos índices del uso de las TIC en la educación básica primaria,  

específicamente en el caso del B-learning que propone cierta flexibilidad integrando la 

asincronía de la educación virtual (E-learning) y la sincronía de la educación presencial, de esta 

se hace un mayor uso en las instituciones de educación superior en el país.  (Ustariz Mendoza, 

2014) 
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2. Pregunta problema 

¿Como implementar estrategias de Gamificación que apoye a la enseñanza del idioma 

inglés en el nivel A1 según el marco común europeo? 

 

3. Justificación 

La sociedad del conocimiento y la tecnología han traído consigo un nuevo mapa en el 

que los jóvenes sienten inquietudes que la educación no siempre ha sabido satisfacer. Estos 

nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, por lo que los profesores 

necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para aumentar la motivación y el 

compromiso con sus alumnos. Para apoyar esta afirmación: “Los estudiantes son el público que 

más provecho puede sacarle a la ‘gamificación’”, explica Jiménez. Y tiene razón: los estudiantes 

cada vez prestan menos atención a clase y más a un dispositivo móvil, por lo que habría un gran 

potencial. (Semana, 2015). 

El uso de los juegos durante las clases, junto a una intervención lúdico-pedagógica, 

permitirá contar con una estrategia que despierte el interés común de los niños y jóvenes, que 

puede aprovecharse Como recurso metodológico para desarrollar diferentes temas en todas las 

clases. “Cuando se refiere a los métodos y pedagogías, el uso de recursos como los juegos sirven 

para desarrollar todo tipo de destrezas y habilidades en los estudiantes” (Azucena Caballero, 

2010).  
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Es fácil conocer un estudiante con buen desempeño con aquellos que presentan 

dificultades en el aprendizaje del inglés, puesto que, existen actitudes y comportamientos que 

los diferencian. Los estudiantes que presentan dificultades manejan niveles altos de ansiedad, 

usan estrategias metacognitivas y sociales en menor medida, hacen una evaluación negativa del 

docente y/o del curso de inglés y tienen niveles más bajos de intensidad motivacional que los 

estudiantes con buen desempeño (Diana Díaz Mejía, 2014). 

Para dar solución a la problemática planteada anteriormente con este proyecto, se ha 

escogido la gamificación como herramienta principal, puesto que las ventajas que nos brinda 

esta metodología son incontables y resulta ser extremadamente adaptable, la gamificación 

empezó siendo una herramienta mayormente utilizada en los juegos, tenía la función de 

mantener al jugador motivado durante el transcurso del juego con desafíos, azar, recompensas 

y los niveles de consecución de objetivos. “Esta variante aplica técnicas de la Psicología y la 

Educación para fomentar de una forma positiva el aprendizaje del usuario. En el ámbito de la 

educación existen casos de éxitos en los que los usuarios a través de un juego en la red aumentan 

sus conocimientos y capacidades, así como su participación en esta área de la educación.” (Díaz 

Cruzado Jesús, Troyano Rodríguez Yolanda, 2013). 

El investigador Karl M. Kapp, director de Bloomsburg University, lo explica de la 

siguiente manera: “la gamificación consiste en usar las mejores mecánicas y pensamientos de 

juegos para enganchar gente, motivar a la acción, promover el aprendizaje y resolver 

problemas”.  



6 

 

 

Este proyecto tiene como finalidad beneficiar a profesores de inglés que dictan clases 

en los cursos de nivel A1 según el marco común europeo, brindarles una herramienta que 

incentive a sus estudiantes al aprendizaje de esta lengua, Este proceso contribuye al 

enriquecimiento personal de los maestros en tanto que les permite explorar las posibilidades 

metodológicas del trabajo en equipo y hacer dinámicas sus clases.  

Ruth S. Contreras Espinosa de la Universidad de Vic-Universitat Central de Catalunya 

(España) comenta en su artículo “Juegos digitales y gamificación aplicados en el ámbito de la 

educación” que los juegos ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opciones 

y consecuencias, y a probar nuestros propios límites. Mediante los juegos es posible el 

desarrollo de habilidades sociales (Perrota et al., 2013), la motivación hacia el aprendizaje 

(Kenny y McDaniel, 2011), una mejora en la atención, la concentración, el pensamiento 

complejo y la planificación estratégica (Kirriemuir y McFarlane, 2004). Incluso ayudan a 

interiorizar conocimientos multidisciplinarios (Mitchell y Savill-Smith, 2004), propician un 

pensamiento lógico y crítico y a mejorar habilidades que ayudan a resolver diversos problemas 

(Higgins et al., 1999). 

Aportar al favorecimiento de la educación base como lo es el nivel de inglés A1 con este 

tipo de metodologías y además apoyados en herramientas tecnológicas es de gran importancia 

ya que con esto se lograría un impulso para el aprendizaje del resto de niveles de la asignatura, 

haciendo uso de los tics de forma adecuada y didáctica. 

En este orden de ideas, la innovación que genera este proyecto es hacer una revisión 

documental exhaustiva de los autores en gamificación, haciendo una preselección de las 
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estrategias y metodologías para poder implementarlas dentro de la plataforma. Tomando como 

ejemplo la aplicación Duolingo que tiene estas características en su aplicación. La cual, es 

totalmente gratuita ha sido descargada por más de 80 millones de usuarios en todo el mundo y 

de acuerdo con un estudio de la Universidad de  Ciudad de Nueva York y la Universidad de 

Carolina, 34 horas utilizando la herramienta equivalen a un semestre de universidad 

aprendiendo otro idioma. (Semana, 2015).  

4. Objetivos 

4.1 General 

Implementar estrategias de Gamificación enfocadas a la enseñanza de idioma inglés en 

el nivel A1 por medio de una plataforma web. 

 

4.2 Específicos 

 Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales de la plataforma web resultado 

del proyecto de grado titulado “plataforma web Como herramienta de apoyo en las 

prácticas de enseñanza del nivel de inglés a1 en las instituciones educativas del 

departamento de Sucre”. 

 Identificar las herramientas de gamificación que apoyen las prácticas docentes del nivel  

de inglés A1 según el marco común europeo. 

 Diseñar la estrategia que correlacione los temas a abordar en el nivel de inglés bajo el 

marco común europeo y las herramientas de gamificación identificadas. 
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 Validar a través de expertos la estrategia propuesta resultado del desarrollo del presente 

proyecto. 

5. Marco teórico 

5.1 Antecedentes 

Aquí se presentan una serie de investigaciones previas relacionadas con las 

temáticas presentadas en este proyecto organizadas en formato de tabla vertical. 

 

Tabla 1 

Primera Investigación Tomada Como referencia para el Proyecto. 

Nombre del 

proyecto 

Autor Año  Resumen 

Diseño de un 

Prototipo de Video 

Juego para el 

Fortalecimiento de 

Habilidades del Idioma 

Inglés en Niños de 

Sexto Grado de 

Bachillerato. 

López 

Martínez, Cesar 

Nikolai 

2018 En esta tesis se presenta el proceso por el 

cual se diseñó y desarrolló una herramienta 

para fortalecer habilidades en el aumento de 

vocabulario del idioma inglés en niños de 

sexto grado de bachillerato, en lo referente a 

la fluidez y la rapidez. Para lograr eso se 

caracterizó a niños de un grupo etario de 10 

a 11 años mediante una encuesta la cual 

indagó acerca de sus preferencias con 

respecto a un videojuego educativo. 

López Martínez, Cesar Nikolai (2018). Diseño de un Prototipo de Video Juego para el 

Fortalecimiento de Habilidades del Idioma Inglés en Niños de Sexto Grado de Bachillerato. 

Universidad distrital francisco José de caldas.  
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Tabla 2 

Segunda Investigación Tomada Como referencia para el Proyecto. 

Nombre del 

proyecto 

Autor Año  Resumen 

Revisión de 

experiencias de 

gamificación en la 

enseñanza de lenguas 

extranjeras. 

Chaves 

Yuste, Beatriz 

2019 Tras el continuado uso del método 

comunicativo en la enseñanza de lenguas 

extranjeras durante las últimas décadas, se 

han desarrollado un elenco de herramientas 

atractivas y motivadoras que pueden 

aplicarse fácilmente en el marco de la 

educación. Las TIC han promovido el uso 

de aplicaciones móviles y de videojuegos 

Como instrumentos educativos en un 

entorno de gamificación. La gamificación 

ayuda a los estudiantes de lenguas 

extranjeras de todas las edades y niveles a 

experimentar un aprendizaje que fomenta su 

participación y responsabilidad Como 

agentes de su propio aprendizaje. Objetivo/ 

hipótesis.  

Chaves Yuste, Beatriz (2019). Revisión de experiencias de gamificación en la enseñanza de 

lenguas extranjeras. Universidad Antonio de Nebrija.  
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Tabla 3 

Tercera Investigación Tomada Como referencia para el Proyecto. 

Nombre del 

proyecto 

Autor Año  Resumen 

La gamificación en la 

lengua extranjera en 

Educación Primaria. 

Bariego 

Castaño, Juan 

Carlos 

2019 El siguiente Trabajo de Fin de Grado 

tiene Como objeto de estudio la 

gamificación y su aplicación en la 

enseñanza de la lengua extranjera inglesa 

en la Educación Primaria. Para ello se ha 

realizado una investigación del concepto, 

las características y elementos que lo 

conforman, así Como una serie de 

prácticas y estrategias para su aplicación 

en las aulas. Paralelamente se ha 

desarrollado una propuesta en la que se 

aplica la gamificación para la enseñanza 

de Ciencias Sociales en un ámbito de 

educación bilingüe, que se refleja en el 

trabajo de manera descriptiva y 

posteriormente de forma reflexiva tras 

conocer en profundidad dichos conceptos 

teóricos y poder ponerlos en relación con 

la aplicación práctica. 

Bariego Castaño, Juan Carlos (2019). La gamificación en la lengua extranjera en Educación 

Primaria.  
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Tabla 4 

Cuarta Investigación Tomada Como referencia para el Proyecto. 

Nombre del 

proyecto 

Autor Año  Resumen 

La gamificación en el 

aprendizaje de lenguas 

extranjeras en Educación 

Primaria: revisión de 

estudios y propuestas 

Patricia 

Mangado 

Aguirre 

2017 El aprendizaje de lenguas extranjeras 

es un tema de especial relevancia en la 

educación actual porque, entre otros 

aspectos, el dominio de una lengua 

extranjera abre las puertas a valiosas 

oportunidades para el futuro del alumnado. 

Al mismo tiempo, presenta dificultades 

que el profesor debe aprender a paliar de 

manera satisfactoria. Recientemente ha 

surgido en el mundo educativo el término 

gamificación, que pretende mejorar la 

enseñanza e incrementar la motivación del 

alumnado a través de la inclusión de 

elementos lúdicos en el aula. El objetivo 

de este trabajo es presentar y analizar 

algunos de los estudios actuales sobre 

gamificación y otros conceptos 

relacionados, Como el juego o el 

aprendizaje basado en juegos (game-based 

learning), en la enseñanza-aprendizaje de 

la lengua extranjera (principalmente 

inglés) dentro de la etapa de Educación 

Primaria. 

Patricia Mangado Aguirre (2016-2017). La gamificación en el aprendizaje de lenguas 

extranjeras en Educación Primaria: revisión de estudios y propuestas.  
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 5.2 Marco conceptual 

 Para una mejor lectura y análisis de la investigación aquí se presenta una definición de 

términos y conceptos utilizados en el proyecto 

 

Gamificación 

La gamificacion, fundamentada en los juegos es a la vez una técnica, un método y una 

estrategia, las cuales son muy atractivas. El objetivo de esto es crear un vínculo entre los 

usuarios y el aprendizaje, incentivando una serie de cambios de comportamiento o transmitir 

una serie de contenidos y aprendizaje, creando así experiencias significativas y motivadoras. 

(Marín & Hierro, 2013). 

 

Elementos de la gamificación 

En la gamificación tiene diferentes elementos que hacen posible entenderla, los cuales 

son nombradas y definidas a continuación: 

 Puntos. Acumulación numérica basada en ciertas actividades 

 Insignias. Representación visual de logros para el uso 

 Tablas de clasificación. Clasificación de los jugadores según el éxito 

 Progresiones. Mostrar el estado de un jugador 

 Gráfico de rendimientos. Muestra jugadas realizadas 

 Misiones. Algunas de las tareas que los jugadores deben cumplir en un juego 

 Niveles. Una sección o parte del juego 
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 Avatares. Representación visual de un jugador 

 Elementos sociales. relaciones con otros usuarios a través del juego 

 Sistema de recompensas. Sistema para motivar a los jugadores que logran una misión. 

(Figueroa, 2015: 39). 

 

Juego y sus características 

 El contenido básico de los juegos son los desafíos, mecanismos para múltiples intentos 

e incluso sistemas de recompensa, una meta clara que debe ser alcanzada por los jugadores en 

función de su trabajo, y un fin último. Por otro lado, en la gamificación, mientras que algunos 

elementos Como los puntos, insignias, la libertad para fallar y probar de nuevo, así Como los 

desafíos, son utilizados en los juegos comúnmente, la intención gamificadora es utilizar los 

elementos que tienen los juegos para incentivar a los alumnos a seguir intentando para superar 

los desafíos o metas propuestas y progresar hacia un fin común, con la finalidad de aprender un 

tema específico (Kapp, Blair y Mesch, 2014). 

 

Elementos de los juegos 

Teniendo claro el concepto de juegos y la diferencia que existe entre gamificación, es 

importante mencionar y diferenciar los elementos que estos tienen, puesto que muchas veces 

tienden a confundirse: 

 Mecánicas: Las mecánicas de juego son aquellas combinaciones de normas y 

herramientas que sirven para la interacción y nexo entre juego y jugador. Los más 
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comunes pueden ser: niveles, puntuaciones, logros, insignias, limites etc. Que 

proporcionan al juego un carácter de desafíos y lograr una motivación, ansia de 

superación y satisfacción tras el logro en las otras personas. (kapp, 2012). 

 Dinámicas: “Entendemos por dinámicas aquellos aspectos globales a los que un sistema 

gamificado debe orientarse. Estas dinámicas están directamente relacionadas con los 

efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en el participante” (Herranz, 

2013). 

 

Aprendizaje basado en juegos  

El aprendizaje basado en juegos es una técnica de enseñanza en la cual se presentan 

contenidos teóricos en forma de juegos o videojuegos, el aprendizaje se lleva a cabo en un 

escenario atractivo para el usuario, al alcanzar diferentes metas se da una evolución, con el fin 

de brindar una experiencia positiva y motivadora para seguir estudiando. Cuando el aprendizaje 

basado en juegos se combina con la simulación dan lugar a lo que se conoce como juegos 

formativos. El cual es una tipología de juego cuyo fin fundamental se diferencia en la diversión. 

Se diseñan para un propósito que puede estar vinculado con la educación, publicidad o 

simulación de actividades y deben tener una conexión con la realidad, además, a través de ellos 

nos exponemos a diferentes casos, situaciones o problemas, que nos permita poner en práctica 

los conocimientos obtenidos (mangado, 2017). 
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6. Metodología 

6.1 Tipo de investigación  

 La presente investigación posee un enfoque cuantitativo, debido a Hernández Sampieri 

expone el uso de recolección de datos para probar hipótesis, con base en la medición numérica 

de establecer patrones de comportamientos y demostrar teorías. (Sampieri, 2010).  

Por lo tanto, en la siguiente investigación se estará realizando una revisión del 

cumplimiento de la calidad del curso y las actividades desarrolladas dentro de él, esto se logrará 

siguiendo las métricas establecidas en la tesis doctoral que lleva como título “Evaluación de la 

usabilidad de Moodle. Ambientes educativos virtuales inclusivos a partir del diseño universal 

de aprendizaje” y haciendo uso del instrumento de evaluación producto de la misma. 

Sampieri expone la finalidad que posee el diseño de investigación, correspondiendo de 

esta forma a responder preguntas de investigación, cumplir objetivos de estudio y someter 

hipótesis a diversas pruebas, además, plantea dos tipologías de diseño de las cuales fue 

seleccionado el tipo experimental ya que, explica que un investigador posee control  absoluto 

de las variables, en ese orden de ideas la presente investigación se está desarrollando una 

plataforma con mecanismos de gamificación los cuales estaremos en pleno control de todas las 

variables que se presenten en el programa. 

“Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las características y los 

perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenómeno que se 

someta a un análisis. Es decir, únicamente pretenden medir o recoger información de manera 

independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren, esto es, su 
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objetivo no es indicar como se relacionan éstas” (Sampieri, 2010), en base a esto, este trabajo 

se hará una descripción de cómo se expresa hoy por hoy la gamificación según varios autores. 

Según Minciencias el desarrollo tecnológico es entendido como aplicación de los 

resultados encontrados de la investigación para la fabricación de nuevos productos con el fin de 

diseñar nuevos procesos, sistemas de producción o prestación de servicios. (Minciencias, 2016) 

Esta actividad incluirá la materialización de los resultados de la investigación en un diseño o la 

creación de prototipos no comercializables siempre que los mismos no se conviertan o utilicen 

en aplicaciones industriales o para su explotación comercial. En la presente investigación se 

desarrollarán prototipos de gamificación para la plataforma web. 

 

6.2  Procedimiento de la investigación 

Como procedimiento de la investigación se toma cada uno de los objetivos que fueron 

planteados previamente y se hace una ejecución minuciosa e  individual, con el fin de cumplir 

a cabalidad con lo propuesto. 

 

 Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales de la plataforma web 

resultado del proyecto de grado titulado “plataforma web Como herramienta de 

apoyo en las prácticas de enseñanza del nivel de inglés a1 en las instituciones 

educativas del departamento de Sucre”: En esta fase se toman los requerimientos que 

fueron obtenidos en el proyecto antes mencionado para tomarlos de referencia y así tener 



17 

 

 

una base para incorporar Gamificación de acuerdo a las necesidades del usuario, en este 

caso un docente de inglés en el nivel A1. 

 

 Identificar las herramientas de gamificación que apoyen las prácticas docentes del 

nivel  de inglés A1 según el marco común europeo: Dado que este proyecto se 

desarrollara en Moodle, este mismo provee de ciertas herramientas también llamadas 

plugins las cuales tienen diversas funcionalidades, en este caso las que aportan 

gamificación y se ajusten a los parámetros y estándares del marco común europeo serán 

escogidas. 

 

 Diseñar la estrategia que correlacione los temas a abordar en el nivel de inglés bajo 

el marco común europeo y las herramientas de gamificación identificadas: Ya 

escogidas las herramientas de gamificación se deben integrar los contenidos junto con 

la estrategia que maximice el aprendizaje teniendo en cuenta el marco común europeo, 

esto se logrará de la mano de un profesor de inglés A1, de quien surge la necesidad y 

quien aportará los contenidos. 

 

 Validar a través de expertos la estrategia propuesta resultado del desarrollo del 

presente proyecto: Esta validación se hará de la mano de varios docentes de inglés en 

el nivel A1, quienes evaluarán el sistema de acuerdo a varios aspectos de su 

consideración. 



18 

 

 

7. Resultados de los objetivos planteados 

Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales de la plataforma web resultado del 

proyecto de grado titulado “plataforma web Como herramienta de apoyo en las prácticas de 

enseñanza del nivel de inglés a1 en las instituciones educativas del departamento de Sucre”. 

Como se muestra en la Tabla 5. 

 

Tabla 5 

Tabla de Requerimientos obtenidos del proyecto previo. 

  Identificación Descripción del requisito 

RF01 
El sistema debe mostrar una interfaz para el inicio de sesión y registro de los 

usuarios 

RF02 El sistema debe permitir registro de usuarios (obligatorio) 

RF03 
El sistema debe almacenar la información proporcionada por el usuario en la 

base de datos 

RF04 El sistema debe contar con un administrador de usuarios 

RF05 El sistema enviará un correo de confirmación al usuario luego del registro 

RF06 El sistema permitirá  al usuario iniciar sesión  

RF07 
El sistema debe validar los datos ingresados por el usuario para el inicio de 

sesión 

RF08 
El sistema permitirá a los estudiantes practicar con juegos de palabras del 

nivel A1 de inglés 

RF09 
El sistema permitirá al docente crear, eliminar y editar foros donde los 

estudiantes puedan debatir los temas. 

RF10 El sistema permitirá al docente subir material de estudio para los estudiantes. 
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  Identificación Descripción del requisito 

RF11 
El sistema Permitirá al docente crear, eliminar, modificar y buscar 

contenidos y temas relacionados con las clases 

RF12 El sistema permitirá al docente crear exámenes para evaluar a sus estudiantes 

RF13 
El sistema permitirá interactuar con actividades  en tiempo real monitoreadas 

por el docente. 

RF14 
El sistema permitirá al docente medir la capacidad de análisis de audio de 

los estudiantes. 

RNF15 
El usuario debe tener en su contraseña por lo menos números, letras y/o 

características especiales. 

RNF16 El usuario debe contar con conexión a internet 

RNF17 El código fuente debe estar formalmente documentado 

RNF18 El sistema debe proveer manual de usuario 

RNF19 El sistema debe estar disponibles las 24 horas 

RNF20 El sistema será brindado al público de forma gratuita 

RNF21 El sistema podrá funcionar tanto en computador Como en Smartphone 

 

 

Como se logra observar en la tabla anterior, se encuentran listados tanto los 

requerimientos funcionales Como los no funcionales, los requerimientos donde se puede 

aplicar la gamificación constan desde el requerimiento funcional número ocho hasta el 

requerimiento funcional número catorce (RF08 – RF14), donde se empieza por considerar 

actividades como juegos de palabras y debates, además de juegos en tiempo real, luego se 

tiene material de estudio y contenidos subidos por el docente que pueden ser altamente 
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gamificables. Por otro lado se tiene el sistema de evaluación que se le puede sacar mucho 

provecho y por último se encuentra el  nivel de comprensión de audio el cual puede 

convertirse en una actividad más lúdica para evitar el nerviosismo de los estudiantes a la 

hora de determinar oraciones en inglés.  

 

 

 Identificar las herramientas de gamificación que apoyen las prácticas docentes del nivel  

de inglés A1 según el marco común europeo. 

 

Moodle, de forma nativa cuenta con una variedad de herramientas desarrolladas 

para la gamificación de lo cual se realizó un esquema para identificar como se 

comunicaba internamente (ver figura 1), no sin antes realizar las respectivas 

evaluaciones de acuerdo a lo que plantea el marco común europeo y se encontró que los 

siguientes plugins descritos en la Tabla 6 son las que pueden traer un mayor beneficio 

para el aprendizaje de idiomas. 

 

Tabla 6 

Tabla de descripción de los plugins identificados y evaluados para el proyecto. 

Herramienta Descripción Aportes Documentación 

GAME Este módulo tiene 8 juegos con 

el objetivo de gamificar el 

aprendizaje, Las preguntas de 

los juegos usan Como fuente los 

términos de algún glosario (se 

puede seleccionar alguna 

categoría del glosario, si existe), 

Entre los juegos 

encontrados dentro de 

este plugin se tienen: 

Crucigrama, Sudoku, 

Ahorcado, serpientes y 

escalera, Imagen oculta, 

millonario y libro con 

https://docs.mood

le.org/all/es/Game

_module 
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Herramienta Descripción Aportes Documentación 

o las preguntas de alguna 

categoría o de un cuestionario 

existente en el curso. Sólo 

acepta tres tipos de preguntas 

(de opción múltiple, respuesta 

corta y verdadera o falsa) 

preguntas, quienes en su 

mayoría promueven la 

escritura en el 

estudiante. 

 

H5P H5P facilita la creación, el 

intercambio y la reutilización de 

aplicaciones y contenido 

HTML5. H5P permite a todos 

crear experiencias web ricas e 

interactivas de manera más 

eficiente: todo lo que necesita es 

un navegador web y un sitio 

web con un complemento H5P. 

H5p ofrece una cantidad 

de aportes a nivel de 

creación de contenidos, 

aparte trae consigo 

infinidad de actividades 

interactivas listas para 

usar dentro de cualquier 

curso. 

https://docs.mood

le.org/all/es/Activ

idad_Contenido_I

nteractivo_-_H5P 

LEVEL UP Level up! es un bloque 

personalizable que un profesor 

puede añadirle a un curso para 

darle puntos de experiencia a 

sus estudiantes conforme 

progresan dentro de un curso. El 

bloque muestra su nivel actual y 

su progreso hacia el siguiente 

nivel. 

Este plugin tiene Como 

principal aporte motivar 

la participación de los 

estudiantes dentro del 

curso por medio de la 

competencia y ranking 

de posiciones Como lo 

haría un videojuego en 

línea actual. 

https://moodle.

org/plugins/block

_xp 

STASH 

BLOCK 

Stash Block es una combinación 

de complementos, que permite a 

un educador recompensar el 

logro de un alumno con 

Fomenta una mayor 

interacción con las 

actividades del curso 

mediante la obtención 

https://moodle.

org/plugins/block

_stash?lang=es 
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Herramienta Descripción Aportes Documentación 

elementos virtuales, Como una 

moneda, algún tesoro o una 

llave. 

 

de objetos, anima a los 

estudiantes a explorar el 

material del curso en su 

búsqueda para recolectar 

todos los artículos. 

 

 

QUIZVENTU

RE 

Quizventure es un módulo de 

actividades que carga preguntas 

del cuestionario del curso al que 

se agrega. Las posibles 

respuestas llegan Como naves 

espaciales y tienes que disparar 

a la correcta. 

Consolida el 

conocimiento aprendido 

de una forma divertida, 

el estudiante se divierte 

en el juego a la vez que 

aprende, y se olvida de 

que es una actividad o 

tarea. 

https://docs.mood

le.org/all/es/Activ

idad_Examenvent

ura 
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Figura 1: Diseño de comunicación de componentes Moodle – Plugins 
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 Diseñar la estrategia que correlacione los temas a abordar en el nivel de inglés bajo el 

marco común europeo y las herramientas de gamificación identificadas. 

 

Dado que la plataforma será un sistema de aprendizaje gamificado debemos 

tener en cuenta varios factores antes de empezar a definir una estrategia de enseñanza 

que involucre gamificación, luego de analizar todo el sistema se logran observar dos 

factores importantes: 

 

o Los contenidos 

 

Como el sistema está organizado en forma de curso, esta misma cuenta con 

todas las competencias y contenidos previamente organizados, teniendo esto en 

cuenta se analizan todos estos contenidos y a partir de allí se desarrollan las 

actividades que junto con los plugins aportan la gamificación. 

 

o Tipos de jugadores y estilos de aprendizaje. 

 

Investigando la interacción entre la gamificación y los estilos de aprendizaje 

se encontró que esto los podemos simplificar en “Tipos de jugadores” que según 

Andrzej Marczewski se dividen en dos: 
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Disruptors: Están motivados por variadas razones, pero en el fondo buscan 

cambiar o interrumpir el sistema. En este tipo de jugadores no haremos mayor 

énfasis puesto que el sistema de plugins lleva años utilizándose en Moodle y 

cuenta con todo tipo de validaciones. 

 

Players: se ven motivados por las recompensas y todo lo posible para 

alcanzar todos los logros y conseguir cada recompensa del sistema. Y se dividen 

en cuatro grupos: 

 

Ahora que se tienen claros los contenidos a utilizar y los tipos de jugadores Como 

estrategia base se determinó que se crearán variedad de actividades luego de cada 

competencia o unidad terminada, estas actividades serán diseñadas teniendo en cuenta 

los diferentes tipos de jugadores en los sistemas gamificados y las necesidades básicas 

de cada uno de ellos. 
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7.1  Diseño de planes de clase por unidad. 

En un proceso de enseñanza uno de los puntos más críticos a tomar en cuenta suele ser la 

coordinación de las temáticas junto a las actividades que deben acompañarlas, para que el 

proceso sea más eficiente en cuanto a tiempo y aprendizaje, por lo cual a esta  investigación se 

decidió incorporar un profesional de la enseñanza del idioma inglés, esto dejó como resultado 

una perspectiva mucho más clara de lo que es preparar un curso dirigido a estudiantes de básica 

primaria, además de proporcionar contenidos diseñados para ello, que además se 

complementaron muy bien con los plugins escogidos para esta plataforma. 

De todas las ventajas que tiene la inclusión de un profesional en el tema una de las más 

relevantes fue la preparación de los planes de clases que se buscaba que fueran progresivos, de 

acuerdo a las métricas que establece la gamificación, al final se obtuvo una conjunción entre las 

temáticas y las actividades gamificadas, Estos planes de clases permiten visualizar  los objetivos 

alcanzados al finalizar de cada unidad, que es indispensable en el proceso de 

enseñanza/aprendizaje, a continuación se presentan las capturas de los planes de clases 

diseñados por cada unidad del curso. (Ver figuras 2-13).  
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Figura 2: A1A – The verb “to be” and questions with “why-“. 
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Figura 3:A1A – Present Simple: affirmative and negative sentences 
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Figura 4: A1A – Personal questions in present simple using “do” and “does” 
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Figura 5: 1A1 - Adverbs of frequency: always, usually sometimes & never 
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Figura 6: A1A – The present continuous and rules of the gerund verb “-ing”. 
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Figura 7: A1A – Past Simple of “be”: Sentences with was / were  
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Figura 8: A2A – Comparatives in English: Rules of adjectives and sentences. 
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Figura 9: Personality / Appearance Questions “Be like” & “Look like” 
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Figura 10: A2A – The use of can and can’t, sentences and questions with this verb 
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Figura 11: A2A – Grammar of “There is” and “There are” & “some” vs “any”  
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Figura 12: A2A – Simple past: sentences and questions. Use of the auxiliary did 
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Figura 13: Future simple in English, use of auxiliary “will” and form “going to” 
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7.2 Ejemplos de las actividades planteadas en cada unidad terminada. 

Aquí se presentan visualmente las actividades gamificadas más representativas dentro del 

curso, se toman en cuenta los cuatro aspectos más importantes dentro del aprendizaje del idioma 

ingles como los son: gramática, writing, speaking, listening y la comprensión lectora. 

 

Quizgame, en esta actividad se le muestra al estudiante una oración a la que le hace 

falta una palabra, la cual se encuentra entre un grupo de palabras y el estudiante debe dispar a 

la correcta para completar la oración. Esta actividad es muy entretenida y resulta muy 

beneficiosa para aprender gramática. Figura 14 

 

Figura 14: QuizGame 
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Arrastra la palabra y completa la oración, en esta actividad el objetivo es completar 

la mayor cantidad de oraciones posibles mientras reconoce la estructura que compone dicha 

oración, a la izquierda se encuentran las oraciones incompletas y del lado derecho las palabras 

que las completan, sólo hay que arrastrar las palabras y soltarlas en el campo que corresponda. 

Figura 15 

 

Figura 15: Arrastra la palabra y completa la oración  
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Ahorcado, en esta actividad hay una pregunta, la cual el estudiante debe responder 

dando clic sobre las letras que se encuentran en la parte inferior con una cantidad de 

oportunidades limitadas, cada que el estudiante se equivoca a la horca que se encuentra en el 

juego se le agrega una parte del muñeco para ahorcarlo. Figura 16 

 

Figura 16: Juego del ahorcado 
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Escucha el audio y contesta las preguntas, esta actividad consta de un audio el cual el 

estudiante debe escuchar para luego dar respuesta a las preguntas planteadas, con este ejercicio 

se logra estimular el listening en los estudiantes.  

 

Figura 17: Escucha el audio y contesta las preguntas  
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Pronuncia la palabra indicada, esta actividad consta de una serie de palabras la cual 

el estudiante debe pronunciar y el sistema se encargara de determinar si es correcta o no la 

pronunciación hasta que el estudiante lo haga bien, con este ejercicio se logra realizar una buena 

práctica del speaking ya que el sistema de forma automática detecta si es correcta la 

pronunciación y la puede repetir hasta que salga bien. Figura 18. 

 

Figura 18: Pronuncia la palabra indicada  
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Crucigrama, el estudiante debe llenar el crucigrama respondiendo preguntas, cada vez 

que el estudiante hace clic sobre un campo se le muestra la pregunta junto con la cantidad de 

letras que debe contener dicha palabra, también tendrá la posibilidad de checar que cada palabra 

este correctamente escrita antes de terminar la actividad. Figura 19. 

 

Figura 19: Crucigrama  
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Responde la pregunta de acuerdo a la imagen, al estudiante se le muestra una serie 

de imágenes en forma de flash card las cuales también contienen preguntas, las cuales deben 

responderse escribiendo la respuesta de acuerdo a la información que contenga la imagen. 

Figura 20 

 

Figura 20: Responde la pregunta de acuerdo a la imagen 
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Lea el texto y responda las preguntas, el estudiante debe leer el texto y responder las 

preguntas que están basadas en el texto, esta actividad tiene la estructura de un quiz, donde el 

estudiante va avanzando mientras va respondiendo. Figura 21 

 

Figura 21: Lea el texto y responda las preguntas  
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Sopa de letras, una de las formas más sencillas de enseñar vocabulario a los 

estudiantes, hay una lista de palabras que el jugador debe encontrar dentro de la sopa de letras. 

Figura 22 

 

Figura 22: Sopa de letras  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



48 

 

 

Video explicativo, cuando hay un tema muy extenso o complejo lo mejor es poner la 

multimedia de nuestro lado, en este caso se escogió un video de entre los miles que hay en 

YouTube para complementar la explicación del curso. Figura 23 

 

Figura 23: Video explicativo  
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Escribe las palabras y completa las oraciones, hay una serie de oraciones 

acompañadas de instrucciones que indican o dan pistas de cuál será la palabra o las palabras que 

completen las oraciones. 

 

Figura 24: Escribe las palabras y completa las oraciones  
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Level up, no es Como tal una actividad o ejercicio, mejor aún es un medidor de desempeño, 

es decir, este plugin mide la interacción de los estudiantes con el curso y sus actividades y les 

da una valoración, dicha valoración la pone en una tabla y crea cierto ambiente competitivo a 

nivel de curso, este plugin es bastante útil, además es lo suficientemente ajustable a las 

necesidades de los cursos. Figura 25 

 

Figura 25: Level up  
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 Validar a través de expertos la estrategia propuesta resultado del desarrollo del presente 

proyecto. 

 

En este punto de la investigación sólo restaba validar ante los docentes de inglés 

en nivel A1, los cuales son los directamente beneficiados con esta plataforma, dicha 

validación se hizo en dos partes, la primera parte consta de la presentación del 

funcionamiento de la plataforma por medio de reuniones virtuales donde se interactuó 

con la plataforma en vivo y como siguiente paso se le facilitó a los docentes un 

formulario creado en google forms el cual está basado en un instrumento encontrado en 

el proyecto de investigación que lleva Como título "Evaluación de la usabilidad de 

Moodle. Ambientes educativos virtuales inclusivos a partir del diseño universal de 

aprendizaje" que consta de veinte preguntas acerca de la plataforma, los cursos y de las 

actividades gamificadas dentro de ella. 

 

7.3 Validación  

Los resultados de esta validación se ven evidenciados por medio de gráficos 

estadísticos (ver figura 26 hasta la figura 43), aparte el formulario nos entregó 

información en forma de tabla para así tener distintas perspectivas de la información. 

(Ver Anexo 1). 
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Figura 26: pregunta 1 

De acuerdo a las respuestas de los docentes, el 85,7% está totalmente de acuerdo 

con que se puede cambiar la forma en como se visualiza la información en la plataforma, 

mientras que el otro 14,3% está parcialmente de acuerdo 

 

Figura 27: pregunta 2 
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El 85,7% de los docentes encuestados tuvo una comprensión clara total del lenguaje y 

los símbolos utilizados dentro del curso, mientras que el otro 14,3% tuvo una comprensión 

parcial. 

 

Figura 28: pregunta 3 

En este caso el 100% de los docentes encuestados indica que dentro de la plataforma se 

ofrece información auditiva. 
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Figura 29: pregunta 4 

Respecto a si se presenta información visual dentro del curso el 85,7% de los docentes 

respondió que está totalmente de acuerdo, mientras que el 14,3% se encuentra parcialmente de 

acuerdo. 

 

Figura 30: pregunta 5 
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En este otro caso el 100% de los docentes están totalmente de acuerdo  en que los recursos y 

materiales del curso son accesibles. 

 

Figura 31: pregunta 6 

Respecto a las actividades el 85,7% de los docentes está totalmente de acuerdo en que las 

actividades atienden a diferentes estrategias de aprendizaje, mientras que el restante 14,3% está 

parcialmente de acuerdo. 
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Figura 32: pregunta 7 

Respecto a los conocimientos adquiridos, el 85,7% de los docentes está totalmente de acuerdo 

que los estudiantes pueden expresar de diferentes formas sus conocimientos, mientras que un 

14,3% restante está parcialmente de acuerdo. 

 

Figura 33: pregunta 8 
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Siguiendo con los conocimientos, 57% de los docentes se encuentran totalmente de acuerdo 

con que hay actividades dentro del curso que permiten adquirir nuevos conocimientos 

transferibles a contextos reales y un 42% que se encuentra parcialmente de acuerdo con esta 

afirmación. 

 

Figura 34: pregunta 9 

Referente a las tecnologías de la plataforma, un 85,7% de los docentes dice estar de 

acuerdo con que hay tecnologías de asistencia dentro de la plataforma, mientras que el 14,3 

restante solo se encuentra parcialmente de acuerdo. 
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Figura 35: pregunta 10 

Referente a las actividades, de los docentes encuestados el 71,4% dice estar totalmente 

de acuerdo con que cada uno de los conceptos del curso cuenta con actividades que reflejan lo 

aprendido y el 26,6% se encuentra parcialmente de acuerdo. 

 

Figura 36: pregunta 11 
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Referente al curso, de los docentes encuestados el 71,4% dice estar totalmente de 

acuerdo con que el curso tiene especificadas metas claras ajustadas al aprendizaje del estudiante 

y el 26,6% se encuentra parcialmente de acuerdo con esto. 

 

Figura 37: pregunta 12 

Algo bastante importante y referente al aprendizaje, la gran mayoría con un 71,4% de 

los docentes dice estar totalmente de acuerdo con que el estudiante tiene la oportunidad de 

planificar sus metas de aprendizaje, el 26,6% restante se encuentra parcialmente de acuerdo 

con esto. 
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Figura 38: pregunta 13 

Otro de los aspectos más importantes a considerar referente a las actividades gamificadas, 

es si se realiza retroalimentación constante a los estudiantes sobre su progreso con lo cual el 

71,4% de los docentes está totalmente de acuerdo, mientras que el 26,6% solo está parcialmente 

de acuerdo. 

 

Figura 39: pregunta 14 
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A la pregunta de, si se dan a conocer las metas de aprendizaje del curso, el 71,4% de los 

encuestados respondió que se encuentra totalmente de acuerdo, mientras que el otro 26,6% solo 

estuvieron parcialmente de acuerdo. 

 

Figura 40: pregunta 15 

En esta pregunta no hubo ningún tipo de duda en los docentes sobre si la plataforma es un 

ambiente seguro y libre de distracciones, con un 100% de los encuestados totalmente de 

acuerdo. 
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Figura 41: pregunta 16 

El 71% de los encuestados está totalmente de acuerdo en que se brinda soporte a los 

estudiantes para que cumplan las metas del curso y el 28,6% restante se encuentra parcialmente 

de acuerdo. 

 

Figura 42: pregunta 17 
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En esta pregunta en particular se nota una pequeña diferencia de opiniones donde el 

26,6% de los docentes se encuentra totalmente de acuerdo con que se proponen actividades de 

trabajo colaborativo, hay otro 57,1% que se encuentra parcialmente de acuerdo con esto y por 

ultimo un 14,3% que lo encuentra indiferente. 

 

Figura 43: pregunta 18 

Para concluir con el aspecto motivacional, se le pregunta a los docentes si ve que a el 

estudiante se le motiva para que cumpla con sus metas de aprendizaje, a lo cual el 71,4% 

responde estar totalmente de acuerdo, por otro lado el 26,6%  se encuentra parcialmente de 

acuerdo. 
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Figura 44: pregunta 19 

Se les pregunta a los docentes si en la plataforma se encuentran canales de comunicación 

entre docentes y estudiantes a lo cual el 100% de los encuestados respondieron que se 

encontraban totalmente de acuerdo. 

 

Como se ha logrado observar en los resultados del formulario, esta plataforma en conjunto 

con el curso y las actividades, cuentan en su gran mayoría con respuestas favorables desde la 

perspectiva de los docentes, profesionales capacitados para la enseñanza del idioma inglés.  
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8. Conclusiones 

Luego de toda la investigación sobre las herramientas que  brinda Moodle y el análisis sobre 

lo dicho por los diferentes autores sobre la gamificación, como primera conclusión se tiene que 

la implementación de la gamificación en los procesos de enseñanza y aprendizaje trae consigo 

grandes ventajas tanto para los estudiantes como para los docentes, para los estudiantes significa 

aprender de una forma más entretenida y dinámica, para los docentes significa mantener la 

motivación y el interés de los estudiantes por los temas planteados, lo que traduce a una mejora 

significativa en todo el proceso educativo. 

 

 Dado que ha surgido la necesidad de educar de manera virtual por las circunstancias que 

estamos viviendo, los estudiantes no tienen la oportunidad de interactuar de manera directa con 

sus compañeros y docentes, existe la necesidad de crear una interacción no tan directa pero que 

si involucre las emociones para que el estudiante se sienta acompañado en el proceso y es aquí 

donde Moodle y sus Plugins Gamificados junto con un buen diseño de los cursos de parte de 

los profesores pueden hacer la diferencia. 

 

 Por último se tiene que la gamificacion es una herramienta bastante adaptable, casi se 

puede utilizar para cualquier fin que implique adquirir conocimiento, de ejemplo están las 

empresas que lo han venido aplicando tanto para sus empleados como para sus clientes, siempre 

entregando resultados positivos, lo cual lo hace tan indispensable y casi que necesario para las 

necesidades que se presentan hoy en día en la educación. 
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9. Recomendaciones 

Inicialmente se le recomienda a los docentes y/o profesionales que quieran hacer uso de esta 

plataforma producto de la investigación, el seguir enriqueciendo el banco de actividades que se 

encuentra dentro del curso y así mismo documentarlo para que la plataforma se encuentre en 

continuo avance y que los próximos en hacer uso de ella se encuentren con una base cada vez 

más sólida que apoye a sus propias lecciones. 

 

También se le recomienda a la facultad de ingeniería continuar con el proceso de desarrollo 

de la plataforma puesto que aún hay disponibles plugins enfocados específicamente en la 

gamificacion de la enseñanza del idioma inglés, con la limitación de que son de suscripción 

paga aunque bastante accesible. 
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11. Anexos 

Anexo 1: Hoja de cálculo del cuestionario 

 Se hizo un fraccionamiento de la hoja de cálculo entregada por google forms por cada 

pregunta para mejorar la comprensión de la información. 

 

Marca temporal Dirección de correo electrónico Nombres y Apellidos 

3/18/2021 13:09:21 oscarwilliam1988@gmail.com Oscar William Bolaño 

4/6/2021 20:51:39 anamayo0691@hotmail.com Ana Maria Morales Diaz 

4/9/2021 8:51:47 diroja_16@hotmail.com  DINA ROMERO JARABA 

4/9/2021 16:57:07 cindyaguilar1093@gmail.com Cindy Paola Aguilar Gómez 

4/10/2021 19:23:07 gigiaveirb1989@gmail.com Luisa Margarita Brieva Montes 

4/10/2021 19:48:03 v.villalbareyes@hotmail.com Viviana Villalba Reyes 

4/11/2021 20:10:03 boagonzalez@hotmail.com Rafael Enrique Arroyo González 

 

Número de identificación profesión o cargo 

1102821912 Docente  

1140845235 Docente 

64579642 Docente de Inglés  

1100399006 Docente de idiomas  

1102822297 Docente 

64556785 Docente de Inglés 

92500284 Docente del Municipio de Sincelejo 

 

 

Puedo cambiar la forma en como visualizo la información en la plataforma (ej. color,  

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 
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Se ofrece información auditiva en el curso dentro de la plataforma (ej, audios, grabac 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

Se ofrece información visual en el curso dentro de la plataforma (ej, documentos, dia 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

 

 

 

 

Tuve una comprensión clara del lenguaje y símbolos utilizados dentro del curso. 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 



72 

 

 

Los recursos didácticos y los materiales que se ofrecen en el curso son accesibles.  

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

Hay actividades variadas que atienden a diferentes estrategias de aprendizaje 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

. 

 

 

 

 

 

 

Hay actividades para adquirir nuevos conocimientos transferibles a contextos reales 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 
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El estudiante tiene la oportunidad de expresar de diferente forma sus conocimientos 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

El curso tiene metas claras que se pueden ajustar a los aprendizajes del estudiante. 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 
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El estudiante puede planificar sus metas de aprendizaje. 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

 

Existe un ambiente seguro y libre de distracciones dentro de la plataforma 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

 

Se realiza retroalimentación constante a los estudiantes sobre su progreso. 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Se dan a conocer las metas de aprendizaje del curso. 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 
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Se le brinda un soporte para que los estudiantes cumplan las metas del curso. 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

 

Se le motiva al estudiante para que cumpla con sus metas de aprendizaje. 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

Se proponen actividades de trabajo colaborativo. 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Indiferente 

Parcialmente de acuerdo 

Parcialmente de acuerdo 

Se establecen canales de comunicación para docentes y estudiantes.  

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Totalmente de acuerdo 


