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Resumen

La reciente crisis sanitaria del covid-19 ha evidenciado grandes debilidades en las
instituciones de educacion béasica y media en América Latina y el Caribe por la falta de
implementacion o adopcion de infraestructuras tecnoldgicas enfocadas en el ambito
educativo. Ante esta situacion y teniendo en cuenta que diversos investigadores de las
ultimas décadas han hallado resultados positivos relacionados con la implementacion de
plataformas de aprendizaje, entre las que se destaca Moodle por ser de cddigo abierto,
gratuito, cuenta con un amplio soporte y plugins dedicados a la gamificacion, nace el
objetivo del presente proyecto, el cual es desarrollar un curso de inglés Al segln el marco
comun europeo donde las actividades en su gran mayoria cuenten con las caracteristicas y
beneficios de los plugins dedicados para la gamificacion dentro de la plataforma Moodle. La
presente investigacion es de tipo desarrollo tecnologico, disefio experimental, Como
resultado principal se obtuvo un curso de inglés gamificado en Moodle. Se concluye que los
plugins basados en gamificacion ofrecen beneficios en los procesos de ensefianza y
aprendizaje a través de las emociones de los estudiantes Como la motivacion, atencién e
interés por los estudios y permite al docente apoyarse en la realizacion 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, asi como para el estudio el trabajo y la convivencia. El idioma inglés es un lenguaje
predominante a nivel mundial, porque ademas es considerado en muchos paises una segunda
lengua, aquellos que lo dominan estan entre los paises con mas influencia en el mundo
globalizado (contexto educativo. 2017).

Algunos paises de Ameérica latina han dado importancia de aprender el idioma inglés,
Como Brasil, Chile, Costa Rica, Ecuador, México y Panama, estipulan en sus leyes la obligacion
de aprender esta lengua. La mayoria de los paises definen estdndares y objetivos para el
aprendizaje del idioma inglés (AIE) y acompafian esos estandares con curriculos y otros apoyos
a la ensefianza (Cronquist & Fiszbein, 2017).

Los indicadores que se encuentran sobre este tema resultan claves para comprender las
magnitudes en la proyeccion del dominio del inglés como segunda lengua, y son importantes
para compararnos a nivel de la region. Por segundo afio consecutivo, Colombia quedé en nivel
bajo y se ubico en el puesto 60, bajando unas cuantas posiciones respecto al ranking del afio
pasado, en el que se ubico en el puesto 51 de 80 paises. Respecto a la region, el pais quedo en
el puesto 11 de los 17 paises latinoamericanos clasificados. (EF IPI, 2018).

“En Colombia los maestros de inglés afrontan desafios econdmicos, de motivacion y de
acceso, que contindan siendo barreras para el aprendizaje positivo y equitativo de inglés dentro

de la educacion formal. Actualmente, hay unos 190.000 maestros de escuela primaria y unos



193.000 maestros de escuela secundaria en Colombia. Los maestros de escuela primaria ensefian
toda una gama de materias y por lo tanto, no se especializan en inglés. En cuanto a los maestros
de escuelas privadas generalmente tienen titulos y acceso a desarrollo profesional; sin embargo,
es posible que estén mas calificados para ensefiar otras materias que para ensefiar inglés. Por
eso, la dificultad de acceso, de recursos y de motivacion sigue representando obstaculos para la
llegada de este idioma a las aulas colombianas en su totalidad”. (British Council, 2015).

“Uno de los lunares mas relevantes del proceso de aprendizaje de este idioma se
relaciona con las préacticas obsoletas de los docentes en los salones de clase, que ademas no son
transversales. Los maestros no usan la tecnologia para fomentar didacticas 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 desempefio 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 formacion 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
motivacion que traian los estudiantes al comienzo del curso” (Erickson, 1978). Sea cual sea el
nivel motivacion que traen los estudiantes, serd 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 Continda siendo superior a 50%



e Solamente el 6% de los estudiantes de grado 11°alcanzan el nivel B1 0 méas

e El mayor impacto se ha observado en la disminucion del 3% de A- entre 2010 y
2013

e La tasa de mejora en nivel Al es de 1% anual desde el 2008, también segln la
segmentacion 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 exposicion a la lengua

e EI17% de los estudiantes alcanzan el nivel B1 o superior y representan el 24% de

los estudiantes

e Los colegios privados bilingues tienen los logros mas altos, pero apenas representan

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

Por otra 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 encontrd
que el desempefio de muchos estudiantes en las pruebas TyT del nivel Al en el afio 2014 era de
un 29% algo por debajo del promedio, s6lo en el 2018 se logré conseguir un aumento del 1%,
algo que parece ser insignificante y que requiere mayor atencion (Encuentro regional saber 11,
2019). Esto acompariado de los bajos indices del uso de las TIC en la educacidn basica primaria,
especificamente en el caso del B-learning que propone cierta flexibilidad integrando la
asincronia de la educacion virtual (E-learning) y la sincronia de la educacion presencial, de esta
se hace un mayor uso en las instituciones de educacion superior en el pais. (Ustariz Mendoza,

2014)



2. Pregunta problema
¢Como implementar estrategias de Gamificacion que apoye a la ensefianza del idioma

inglés en el nivel Al segln el marco comun europeo?

3. Justificacion

La sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en el
que los jovenes sienten inquietudes que la educacion 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 motivacion y el
compromiso con sus alumnos. Para apoyar esta afirmacion: “Los estudiantes son el publico que
mas provecho puede sacarle a la ‘gamificacion’”, explica Jiménez. Y tiene razon: los estudiantes
cada vez prestan menos atencion a clase y mas a un dispositivo mévil, por lo que habria un gran
potencial. (Semana, 2015).

El uso de los juegos durante las clases, junto a una intervencion ludico-pedagodgica,
permitira contar con una estrategia que despierte el interés coman de los nifios y jovenes, que
puede aprovecharse Como recurso metodologico para desarrollar diferentes temas en todas las
clases. “Cuando se refiere a los métodos y pedagogias, el uso de recursos como los juegos sirven
para desarrollar todo tipo de destrezas y habilidades en los estudiantes” (Azucena Caballero,

2010).



Es facil conocer un estudiante con buen desempefio 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 evaluacion negativa del
docente y/o del curso de inglés y tienen niveles méas bajos de intensidad motivacional que los
estudiantes con buen desempefio (Diana Diaz Mejia, 2014).

Para dar solucién a la problematica planteada anteriormente con este proyecto, se ha
escogido la gamificacion como herramienta principal, puesto que las ventajas que nos brinda
esta metodologia son incontables y resulta ser extremadamente adaptable, la gamificacion
empez6 siendo una herramienta mayormente utilizada en los juegos, tenia la funcion de
mantener al jugador motivado durante el transcurso del juego con desafios, azar, recompensas
y los niveles de consecucion de objetivos. “Esta variante aplica técnicas de la Psicologia y la
Educacion para fomentar de una forma positiva el aprendizaje del usuario. En el ambito de la
educacion existen casos de éxitos en los que los usuarios a través de un juego en la red aumentan
sus conocimientos y capacidades, asi como su participacion en esta area de la educacion.” (Diaz
Cruzado Jesus, Troyano Rodriguez Yolanda, 2013).

El investigador Karl M. Kapp, director de Bloomsburg University, lo explica de la
siguiente manera: “la gamificacion consiste en usar las mejores mecanicas y pensamientos de
juegos para enganchar gente, motivar a la accion, promover el aprendizaje y resolver

problemas”.



Este proyecto tiene como finalidad beneficiar a profesores de inglés que dictan clases
en los cursos de nivel Al segln el marco comun 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
metodoldgicas del trabajo en equipo y hacer dinamicas sus clases.

Ruth S. Contreras Espinosa de la Universidad de Vic-Universitat Central de Catalunya
(Espana) comenta en su articulo “Juegos digitales y gamificacion aplicados en el ambito de la
educacion” que los juegos ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opciones
y consecuencias, y a probar nuestros propios limites. Mediante los juegos es posible el
desarrollo de habilidades sociales (Perrota et al., 2013), la motivacion hacia el aprendizaje
(Kenny y McDaniel, 2011), una mejora en la atencién, la concentracion, el pensamiento
complejo y la planificacion estratégica (Kirriemuir y McFarlane, 2004). Incluso ayudan a
interiorizar conocimientos multidisciplinarios (Mitchell y Savill-Smith, 2004), propician un
pensamiento l6gico y critico y a mejorar habilidades que ayudan a resolver diversos problemas
(Higgins et al., 1999).

Aportar al favorecimiento de la educacidn base como lo es el nivel de inglés Al con este
tipo de metodologias y ademés apoyados en herramientas tecnoldgicas es de gran importancia
ya que con esto se lograria un impulso para el aprendizaje del resto de niveles de la asignatura,
haciendo uso de los tics de forma adecuada y didéactica.

En este orden de ideas, la innovacidén que genera este proyecto es hacer una revision

documental exhaustiva de los autores en gamificacion, haciendo una preseleccion de las



estrategias y metodologias para poder implementarlas dentro de la plataforma. Tomando como
ejemplo la aplicacion Duolingo que tiene estas caracteristicas en su aplicacion. La cual, es
totalmente gratuita ha sido descargada por mas 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 Gamificacion enfocadas a la ensefianza de idioma inglés en

el nivel Al por medio de una plataforma web.

4.2 Especificos

e 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
practicas de ensefianza del nivel de inglés al en las instituciones educativas del
departamento de Sucre”.

e Identificar las herramientas de gamificacion que apoyen las préacticas docentes del nivel
de inglés Al segun el marco comUn europeo.

e Disefiar la estrategia que correlacione los temas a abordar en el nivel de inglés bajo el

marco comun europeo Y las herramientas de gamificacidn identificadas.



e Validar a través de expertos la estrategia propuesta resultado del desarrollo del presente
proyecto.
5. Marco teorico
5.1 Antecedentes
Aqui se presentan una serie de investigaciones previas relacionadas con las

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

Tabla 1

Primera Investigacion Tomada Como referencia para el Proyecto.

Nombre del Autor Afo Resumen
proyecto

Disefio de un Lopez 2018 En esta tesis se presenta el proceso por el
Prototipo de Video Martinez, Cesar cual se disefi6 y desarroll6 una herramienta
Juego para el Nikolai para fortalecer habilidades en el aumento de
Fortalecimiento de vocabulario del idioma inglés en nifios de
Habilidades del Idioma sexto grado de bachillerato, en lo referente a
Inglés en Nifios de la fluidez y la rapidez. Para lograr eso se
Sexto Grado de caracteriz6 a nifios de un grupo etario de 10
Bachillerato. a 11 afios mediante una encuesta la cual

indagé acerca de sus preferencias con

respecto a un videojuego educativo.

Lopez Martinez, Cesar Nikolai (2018). Disefio de un Prototipo de Video Juego para el
Fortalecimiento de Habilidades del Idioma Inglés en Nifios de Sexto Grado de Bachillerato.

Universidad distrital francisco José de caldas.



Tabla 2

Segunda Investigacion Tomada Como referencia para el Proyecto.

Nombre del Autor Ao Resumen
proyecto

Revision de Chaves 2019 Tras el continuado uso del método
experiencias de Yuste, Beatriz comunicativo en la ensefianza de lenguas
gamificacion  en la extranjeras durante las ultimas décadas, se
ensefianza de lenguas han desarrollado un elenco de herramientas
extranjeras. atractivas y motivadoras que pueden

aplicarse facilmente en el marco de la
educacion. Las TIC han promovido el uso
de aplicaciones mdviles y de videojuegos
Como instrumentos educativos en un
entorno de gamificacion. La gamificacidn
ayuda a los estudiantes de lenguas
extranjeras de todas las edades y niveles a
experimentar un aprendizaje que fomenta su
participacion 'y responsabilidad Como
agentes de su propio aprendizaje. Objetivo/

hipétesis.

Chaves Yuste, Beatriz (2019). Revision de experiencias de gamificacion en la ensefianza de

lenguas extranjeras. Universidad Antonio de Nebrija.
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Tabla 3

Tercera Investigacion Tomada Como referencia para el Proyecto.

Nombre del Autor Ao Resumen
proyecto

La gamificacion en la Bariego 2019 El siguiente Trabajo de Fin de Grado
lengua extranjera en Castafio, Juan tiene Como objeto de estudio la
Educacién Primaria. Carlos gamificacion y su aplicacion en la

ensefianza de la lengua extranjera inglesa
en la Educacién Primaria. Para ello se ha
realizado una investigacion del concepto,
las caracteristicas y elementos que lo
conforman, asi Como una serie de
practicas y estrategias para su aplicacion
en las aulas. Paralelamente se ha
desarrollado una propuesta en la que se
aplica la gamificacion para la ensefianza
de Ciencias Sociales en un ambito de
educacion bilingue, que se refleja en el
trabajo de manera descriptiva 'y
posteriormente de forma reflexiva tras
conocer en profundidad dichos conceptos
tedricos y poder ponerlos en relacién con

la aplicacién préctica.

Bariego Castafio, Juan Carlos (2019). La gamificacién en la lengua extranjera en Educacién

Primaria.
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Tabla 4

Cuarta Investigacion Tomada Como referencia para el Proyecto.

Nombre del Autor Afio Resumen
proyecto

La gamificacion en el Patricia 2017 El aprendizaje de lenguas extranjeras
aprendizaje de lenguas Mangado es un tema de especial relevancia en la
extranjeras en Educacién Aguirre educacion actual porque, entre otros
Primaria:  revision de aspectos, el dominio de una lengua
estudios y propuestas 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
gamificacion, que pretende mejorar la
ensefianza e incrementar la motivacion del
alumnado a través de la inclusion de
elementos ludicos en el aula. El objetivo
de este trabajo es presentar y analizar
algunos de los estudios actuales sobre
gamificacibn 'y  otros  conceptos
relacionados, Como el juego o el
aprendizaje basado en juegos (game-based
learning), en la enseflanza-aprendizaje de
la lengua extranjera (principalmente
inglés) dentro de la etapa de Educacion

Primaria.

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

extranjeras en Educacion Primaria: revision de estudios y propuestas.
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5.2 Marco conceptual
Para una mejor lectura y analisis de la investigacion aqui se presenta una definicion de

términos y conceptos utilizados en el proyecto

Gamificacion
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 vinculo entre los
usuarios y el aprendizaje, incentivando una serie de cambios de comportamiento o transmitir
una serie de contenidos y aprendizaje, creando asi experiencias significativas y motivadoras.

(Marin & Hierro, 2013).

Elementos de la gamificacion
En la gamificacion tiene diferentes elementos que hacen posible entenderla, los cuales

son nombradas y definidas a continuacion:

e Puntos. Acumulacién numérica basada en ciertas actividades

e Insignias. Representacion visual de logros para el uso

e Tablas de clasificacidn. Clasificacion de los jugadores segln el éxito

e Progresiones. Mostrar el estado de un jugador

e Grafico de rendimientos. Muestra jugadas realizadas

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

e Niveles. Una seccién o parte del juego
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e Avatares. Representacion visual de un jugador
e Elementos sociales. relaciones con otros usuarios a través del juego
e Sistema de recompensas. Sistema para motivar a los jugadores que logran una mision.

(Figueroa, 2015: 39).

Juego y sus caracteristicas

El contenido basico de los juegos son los desafios, mecanismos para maltiples intentos
e incluso sistemas de recompensa, una meta clara que debe ser alcanzada por los jugadores en
funcion de su trabajo, y un fin dltimo. Por otro lado, en la gamificacion, mientras que algunos
elementos Como los puntos, insignias, la libertad para fallar y probar de nuevo, asi Como los
desafios, son utilizados en los juegos cominmente, la intencién gamificadora es utilizar los
elementos que tienen los juegos para incentivar a los alumnos a seguir intentando para superar
los desafios 0 metas propuestas y progresar hacia un fin comun, con la finalidad de aprender un

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

Elementos de los juegos

Teniendo claro el concepto de juegos y la diferencia que existe entre gamificacion, es
importante mencionar y diferenciar los elementos que estos tienen, puesto que muchas veces
tienden a confundirse:

e Mecanicas: Las mecénicas de juego son aquellas combinaciones de normas y

herramientas que sirven para la interaccion y nexo entre juego y jugador. Los mas
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comunes pueden ser: niveles, puntuaciones, logros, insignias, limites etc. Que
proporcionan al juego un caracter de desafios y lograr una motivacién, ansia de
superacion y satisfaccion tras el logro en las otras personas. (kapp, 2012).

e Dinamicas: “Entendemos por dinamicas aquellos aspectos globales a los que un sistema
gamificado debe orientarse. Estas dindmicas estan 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 ensefianza en la cual se presentan
contenidos teoricos 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 evolucion, con el fin
de brindar una experiencia positiva y motivadora para seguir estudiando. Cuando el aprendizaje
basado en juegos se combina con la simulacién dan lugar a lo que se conoce como juegos
formativos. El cual es una tipologia de juego cuyo fin fundamental se diferencia en la diversion.
Se disefian para un propdsito que puede estar vinculado con la educacién, publicidad o
simulacién de actividades y deben tener una conexion con la realidad, ademas, a través de ellos
nos exponemos a diferentes casos, situaciones o problemas, que nos permita poner en practica

los conocimientos obtenidos (mangado, 2017).
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6. Metodologia
6.1 Tipo de investigacion

La presente investigacién posee un enfoque cuantitativo, debido a Hernandez Sampieri
expone el uso de recoleccién de datos para probar hip6tesis, con base en la medicion numérica
de establecer patrones de comportamientos y demostrar teorias. (Sampieri, 2010).

Por lo tanto, en la siguiente investigacion se estard realizando una revision del
cumplimiento de la calidad del curso y las actividades desarrolladas dentro de él, esto se lograra
siguiendo las metricas establecidas en la tesis doctoral que lleva como titulo “Evaluacion de la
usabilidad de Moodle. Ambientes educativos virtuales inclusivos a partir del disefio universal
de aprendizaje” y haciendo uso del instrumento de evaluacion producto de la misma.

Sampieri expone la finalidad que posee el disefio de investigacion, correspondiendo de
esta forma a responder preguntas de investigacion, cumplir objetivos de estudio y someter
hipdtesis a diversas pruebas, ademas, plantea dos tipologias de disefio 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 investigacion se esta desarrollando una
plataforma con mecanismos de gamificacion los cuales estaremos en pleno control de todas las
variables que se presenten en el programa.

“Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se
someta a un analisis. Es decir, inicamente pretenden medir o recoger informacion 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 hard una descripcion de cdmo se expresa hoy por hoy la gamificacion segun varios autores.
Segun Minciencias el desarrollo tecnolégico es entendido como aplicacién de los
resultados encontrados de la investigacion para la fabricacion de nuevos productos con el fin de
disefiar nuevos procesos, sistemas de produccion o prestacion de servicios. (Minciencias, 2016)
Esta actividad incluird la materializacién de los resultados de la investigacion en un disefio o la
creacion de prototipos no comercializables siempre que los mismos no se conviertan o utilicen
en aplicaciones industriales o para su explotacion comercial. En la presente investigacion se

desarrollaran prototipos de gamificacion para la plataforma web.

6.2 Procedimiento de la investigacion
Como procedimiento de la investigacion se toma cada uno de los objetivos que fueron
planteados previamente y se hace una ejecucién minuciosa e individual, con el fin de cumplir

a cabalidad con lo propuesto.

e 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 practicas de ensefianza del nivel de inglés al 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 asi tener
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una base para incorporar Gamificacion de acuerdo a las necesidades del usuario, en este

caso un docente de inglés en el nivel Al.

Identificar las herramientas de gamificacion que apoyen las préacticas docentes del
nivel de inglés Al segin el marco comun 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
gamificacion y se ajusten a los parametros y estandares del marco comun europeo seran

escogidas.

Disefar la estrategia que correlacione los temas a abordar en el nivel de inglés bajo
el marco comun europeo y las herramientas de gamificacion identificadas: Ya
escogidas las herramientas de gamificacion se deben integrar los contenidos junto con
la estrategia que maximice el aprendizaje teniendo en cuenta el marco comin europeo,
esto se lograra de la mano de un profesor de inglés Al, de quien surge la necesidad y

quien aportara los contenidos.

Validar a través de expertos la estrategia propuesta resultado del desarrollo del
presente proyecto: Esta validacion se hara de la mano de varios docentes de inglés en
el nivel Al, quienes evaluardn el sistema de acuerdo a varios aspectos de su

consideracion.
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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 practicas de

ensefianza del nivel de inglés al en las instituciones educativas del departamento de Sucre”.

Como se muestra en la Tabla 5.

Tabla s

Tabla de Requerimientos obtenidos del proyecto previo.

Identificacion

Descripcion del requisito

RFO1

RFO2

RFO3

RFO4

RFO5

RFO6

RFO7

RFO8

RFO9

RF10

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

usuarios
El sistema debe permitir registro de usuarios (obligatorio)

El sistema debe almacenar la informacion proporcionada por el usuario en la

base de datos

El sistema debe contar con un administrador de usuarios
El sistema enviara un correo de confirmacion al usuario luego del registro

El sistema permitira al usuario iniciar sesién

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

El sistema permitira a los estudiantes practicar con juegos de palabras del
nivel Al de inglés

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

estudiantes puedan debatir los temas.

El sistema permitira al docente subir material de estudio para los estudiantes.
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Identificacién

Descripcion del requisito

RF11

RF12

RF13

RF14

RNF15

RNF16

RNF17

RNF18

RNF19

RNF20

RNF21

El sistema Permitira al docente crear, eliminar, modificar y buscar

contenidos y temas relacionados con las clases
El sistema permitird al docente crear exdmenes para evaluar a sus estudiantes

El sistema permitird interactuar con actividades en tiempo real monitoreadas
por el docente.
El sistema permitird al docente medir la capacidad de andlisis de audio de
los estudiantes.
El usuario debe tener en su contrasefia por lo menos numeros, letras y/o

caracteristicas especiales.

El usuario debe contar con conexion a internet
El codigo fuente debe estar formalmente documentado

El sistema debe proveer manual de usuario
El sistema debe estar disponibles las 24 horas
El sistema sera brindado al publico de forma gratuita

El sistema podra 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 gamificacion constan desde el requerimiento funcional nimero ocho hasta el

requerimiento funcional nimero catorce (RFO8 — RF14), donde se empieza por considerar

actividades como juegos de palabras y debates, ademas 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 evaluacion que se le puede sacar mucho
provecho y por ultimo se encuentra el nivel de comprensién de audio el cual puede
convertirse en una actividad mas lidica para evitar el nerviosismo de los estudiantes a la

hora de determinar oraciones en inglés.

e Identificar las herramientas de gamificacion que apoyen las practicas docentes del nivel

de inglés Al segun el marco comdn europeo.

Moodle, de forma nativa cuenta con una variedad de herramientas desarrolladas
para la gamificacion de lo cual se realizO 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 comun europeo y se encontro 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 descripcion de los plugins identificados y evaluados para el proyecto.

Herramienta Descripcion Aportes Documentacion

GAME Este mddulo tiene 8 juegos con  Entre los juegos https://docs.mood
el objetivo de gamificar el encontrados dentro de le.org/all/es/Game
aprendizaje, Las preguntas de este plugin se tienen: _module

los juegos usan Como fuente los  Crucigrama, Sudoku,
términos de algun glosario (se Ahorcado, serpientes y
puede seleccionar alguna escalera, Imagen oculta,

categoria del glosario, si existe), millonario y libro con
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Herramienta

Descripcion

Aportes

Documentacion

0 las preguntas de alguna
categoria o de un cuestionario
existente en el curso. Solo
acepta tres tipos de preguntas
(de opcion multiple, respuesta

corta y verdadera o falsa)

preguntas, quienes en su
mayoria promueven la
escrituraen el

estudiante.

H5P H5P facilita la creacion, el H5p ofrece una cantidad  https://docs.mood
intercambio y la reutilizacion de  de aportes a nivel de le.org/all/es/Activ
aplicaciones y contenido creacion de contenidos,  idad_Contenido_|
HTML5. H5P permite a todos aparte trae consigo nteractivo_- H5P
crear experiencias web ricas e infinidad de actividades
interactivas de manera mas interactivas listas para
eficiente: todo lo que necesita es  usar dentro de cualquier
un navegador web y un sitio Curso.
web con un complemento H5P.

LEVEL UP Level up! es un bloque Este plugin tiene Como https://moodle.
personalizable que un profesor principal aporte motivar  org/plugins/block
puede afiadirle a un curso para la participaciébndelos _xp
darle puntos de experiencia a estudiantes dentro del
sus estudiantes conforme curso por medio de la
progresan dentro de un curso. EI  competencia y ranking
blogue muestra su nivel actual y  de posiciones Como lo
su progreso hacia el siguiente haria un videojuego en
nivel. linea actual.

STASH Stash Block es una combinacion  Fomenta una mayor https://moodle.

BLOCK de complementos, que permite a  interaccion con las org/plugins/block

un educador recompensar el

logro de un alumno con

actividades del curso

mediante la obtencién

_stash?lang=es
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Herramienta

Descripcion

Aportes

Documentacion

elementos virtuales, Como una
moneda, algin tesoro o una

llave.

de objetos, anima a los
estudiantes a explorar el
material del curso en su
bUsqueda para recolectar

todos los articulos.

QUIZVENTU
RE

Quizventure es un médulo 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
gue es una actividad o

tarea.

https://docs.mood
le.org/all/es/Activ
idad_Examenvent

ura




Figura 1: Disefio de comunicacion de componentes Moodle — Plugins
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Disefiar la estrategia que correlacione los temas a abordar en el nivel de inglés bajo el

marco comun europeo Y las herramientas de gamificacion identificadas.

Dado que la plataforma serd un sistema de aprendizaje gamificado debemos
tener en cuenta varios factores antes de empezar a definir una estrategia de ensefianza
que involucre gamificacion, luego de analizar todo el sistema se logran observar dos

factores importantes:

o Los contenidos

Como el sistema esta 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 alli se desarrollan las

actividades que junto con los plugins aportan la gamificacion.

o Tipos de jugadores y estilos de aprendizaje.

Investigando la interaccion entre la gamificacion y los estilos de aprendizaje

se encontrd que esto los podemos simplificar en “Tipos de jugadores” que segun

Andrzej Marczewski se dividen en dos:



25

Disruptors: Estan 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 afios utilizdndose 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 determind que se crearan variedad de actividades luego de cada
competencia o unidad terminada, estas actividades seran disefiadas teniendo en cuenta
los diferentes tipos de jugadores en los sistemas gamificados y las necesidades basicas

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

En un proceso de ensefianza uno de los puntos mas criticos a tomar en cuenta suele ser la
coordinacién de las tematicas junto a las actividades que deben acompafarlas, para que el
proceso sea mas eficiente en cuanto a tiempo y aprendizaje, por lo cual a esta investigacion se
decidid incorporar un profesional de la ensefianza del idioma inglés, esto dejé como resultado
una perspectiva mucho mas clara de lo que es preparar un curso dirigido a estudiantes de basica
primaria, ademas de proporcionar contenidos disefiados para ello, que ademéas se
complementaron muy bien con los plugins escogidos para esta plataforma.

De todas las ventajas que tiene la inclusion de un profesional en el tema una de las mas
relevantes fue la preparacion de los planes de clases que se buscaba que fueran progresivos, de
acuerdo a las métricas que establece la gamificacion, al final se obtuvo una conjuncion entre las
tematicas 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
ensefianza/aprendizaje, a continuacion se presentan las capturas de los planes de clases

disefiados por cada unidad del curso. (Ver figuras 2-13).



Figura 2: A1A — The verb “to be” and questions with “why-“.

Modulo: 1

Leccion

Affirmative sentences of the
werb “to be"

Megative sentences of the
werb “to be”

Cuestions with the verb “to
be”

Introducing people with the
werh “to be” and possessive
adjectives

Actividades

Actividades

Dispara a |la respuesta
correcta, arrastra la palabra y
completa la oracion.

Arrastra y escoge la respuesta
[positiva o negativa), jJusgo
del ahorcado

Responda la pregunta de
acuerdo a la imagen y
construya la pregunta
correctamente.

Seleccione el verbo y el
adjetivo posesivo de la
oracidn y vocabulario con
listening.

Objetivos

Plan de clases de inglés

Unidad: 1

Herramienta

Quiz game
HEP

HSP
Plugin Game

H5F - flash cards
HSP - drag and complete

HSP
H5F — Flash cards

Reconocer el uso de is / are dependiendo del pronombre en la oracion. Que el estudiante sea

capaz de esCOger una respuesta a una pregunta de manera positiva o negativa de acuerdo a la

situacion, practicar la estructura de una pregunta con el varbo To Be y por ultimo aprender el

adjetivo posesivo de cada pronombre.
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Figura 3:A1A - Present Simple: affirmative and negative sentences

Plan de clases de inglés

Modulo: 1 Unidad: 2
Actividades
Leccidn Actividades Herramienta
Affirmative sentences in the Escriba el verbo en presente HEP
present simple simple y complete la oracidn. Plugin - Game

Juego del ahorcado.
Sopa de letras — vocabulario.

Rules for conjugated werbs Wideo explicativo. H5P
with third persons in the Escoja la conjugacian del Plugin Game
present simple. verbo en presente simple.

Dizpare a la conjugacion del
verbo correcto.

Megative sentences in the Sopa de letras. H5P
present simple. Rellene el campe con el verbo
en presente simple (positivo o
negativo)
Objetivos

Determinar cuando agregar “-s o —es” al verbo de acuerdo al pronombre utilizado en el oracion.
Aprender la estructura de una respuesta positiva o negativa a una pregunta en presente simple.

Adquirir vocabulario, los verbos mas usados y sus respectivas conjugaciones en presente simple



Figura 4: A1A - Personal questions in present simple using “do” and “does”

Plan de clases de inglés

Modulo: 1 Unidad: 3
Actividades
Leccidn Actividades Herramienta
Interrogative Sentences Vocabulario - listening “Wh- HEP
[Questions) of the present question”.
simple Escoja (Do / Does) de acuerdo

al pronombre que tiene la
oracion interrogativa.
Arrastre el “Wh- question™ +
“do/does” y complete la
pregunta.

Objetivos

Determinar cuando usar Do f Does en una cracion interrogativa teniendo en cuenta el
pronombre.
Aprender la estructura de una pregunta en presente simple con “Wh-guestion®.

Adguirir vocabulario sobre las palabras interrogativas mas comunes del inglés “Wh — question”
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Figura 5: 1Al - Adverbs of frequency: always, usually sometimes & never

Modulo: 1

Leccidn

Adverbs of frequency
generally come before the
verb.

With the verb "to be", the
adverbs of frequency usually
come after of this verb.

The words "Sometimes" and
"Usually" can go at the
beginning or end of the
prayers

Aprender la estructura de una oracidn con adverbio de frecuencia

Plan de clases de inglés

Actividades

Actividades

Ahorcado.

Dispara al adverbio correcto y
complete la oracian.

Escucha la oracion y escoge el
adverbio que estd en la
oracign.

Escucha la pronunciacion de
los adverbics en inglés.
Pronuncia los adverbios
indicados.

Conforme las oraciones con
usually y sometimes de las
dos formas posibles.
Escucha las oraciones en
inglés v luego escribe lo que
escuchaste.

Objetivos

Unidad: 4

Herramienta

H5P
Quiz - Moodle

HSP

HSP

Adquirir vocabulario sobre los adverhios de frecuencia, sus significados v su uso.

Determinar que adverbio usar en una oracién que implique frecuencia.
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Figura 6: A1A — The present continuous and rules of the gerund verb “-ing”.

Plan de clases de ingles

Modulo: 1 Unidad: &
Actividades
Leccion Actividades Herramisnta
Erammar of the pressnt Ezcribe 2l werbo representado | HSP - Flash cards
continuous. =n la imagen en presente Flugin - Game
continua.

Crucigrama con verbos en
presents continuo.
Listening — escuchar verbos
mas usados.

Speaking — pronunciz las
palabras gue aparecen en

pantalla.
Affirmative s=ntences in the Ezcucha y completa las H5®
present continuous. oraciones con verbas en

presents continuo.

Negative sentences of the Ezcucha y traduce las

present continuaous. oraciones negativas al inglés.

Interrogative sentences in the | Responde las preguntas con H5®

present continuaous. respuesta corta. HSP — Flash cards

comprensicn lectora,
responde |as preguntas de
acuerdo 2l texto.

Objetivos

Aprender I35 reglas gramaticales de los werbos en presente continue armandao oraciones
afirmativas, negativas e interrogativas.
Adquirir vocabulario con los verbos y su conjugacion &n presente continua.

Practicar el listening v &l speaking escuchando y pronunciando verbos en presente continuo.

Anzlizar textos y luego dar respuestas 2 las preguntas planteadas.|
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Figura 7: A1A — Past Simple of “be”: Sentences with was / were

Plan de clases de inglés

Modulo: 1

Leccion

Affirmative sentences of the
past tense of the verb “to be”

Megative sentences of the past
of the verb “to be”

Interrogative sentences in the
past of the verb “to be”

Actividades

Actividades

Vocabulario — sopa de letras.
Dispara al verbo correcto para
la oracion.

Escucha el audio v escribe lo
gue escuchaste

Ordena y completa |z oracian
negativa

Escucha y traduce las
oraciones interrogativas al
inglés.

Convierte |a oracion afirmativa
a interrogativa.

Objetivos

Unidad: &

Herramienta

H5P - Flash cards
Plugin - Game

H5F

Aprender las reglas gramaticales del verbo To be (was / were) en pasado construyendo

oraciones.

Adguirir vecabulario utilizado frecuentemente en el diario por medio de una sopa de letras.

Practicar el listening escuchando ocraciones con el pasado del verbo To be.

Escribir oracionas afirmativas, negativas 2 interrogativas usando 2l pasado del verbo To |:IE.|
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Figura 8: A2A — Comparatives in English: Rules of adjectives and sentences.

Plan de clases de inglés

Modulo: 2 Unidad: 7
Actividades
Leccion Actividades Herramienta

Rules for forming Viocabulario — sopa de letras HSP
comparatives in english adjetivas.

Vocabularic — arrastra el

significado del adjetivo.

Listening — escucha los

adjetivas "-er”.

Speaking — pronuncia los

adjetivos.
MMaking comparisons in Organiza las oraciones
affirmative sentences. "adjetive + er” & “tan”. HEP
MMaking comparisons with Writing — escribe oracionas
“less” comparativas con “less” segln

la imagen.
MMaking comparisons in Listening — escribe las
negative sentences. oraciones comparativas

negativas.

Objetivos

Adguirir vocabulario (Adjetivos comparativos)
Practicar 2l listening ¥ speaking escuchando adjetivas v escribiéndolos.

Aprender la estructura de oraciones comparativas construyendo oraciones.

Escribir oraciones comparativas con “than™ y ”IE55‘“.|




Figura 9: Personality / Appearance Questions “Be like” & “Look like”

Modulo: 2

Leccidn
Personality Questions in
English

Personality adjectives

Appearance Adjectives

Plan de clases de inglés

Actividades

Actividades

Listening & Writing —
Responde las preguntas

Vocabulario — adjetivos de
perscnalidad.

Responde las preguntas con
adjetivos de apariencia.
Wocabulario — crucigrama con
adjetivos de apariencia.

Objetivos

Unidad: 8

Herramienta

HSP - Flash cards
Plugin - Game

HSP — Flash cards
Plugin - Game

Reconocer la estructura de una pregunta gue se responde con adjetivos de personalidad v

apariencia.

Adguirir vecabulario (adjetivos de personalidad y apariencia)

Practicar el listening y speaking escuchando adjetivos y escribiéndolos.

Responder preguntas de apariencia y persunalil:lad]
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Figura 10: A2A — The use of can and can’t, sentences and questions with this verb

Modulo: 2

Leccion

Affirmative sentences with

"Can

Megative sentences with
m Canlt'll

Interrogative Sentences with
m Canﬂ

Actividades

Actividades

Rellena los campos v
completa la oracion.

Responde afirmativa o
negativamente.

Responde verdadero o falso
de acuerdo al texto.

Listening — escucha y escribe
las preguntas con “can”.
Responde las preguntas con la
wersicn corta.

Objetivos

Plan de clases de inglés

Unidad: 9

Herramienta

HS5P

H5P — flash cards

Reconocer la estructura de oraciones afirmativas, negativas e interrogativas con “can”

Practicar el listening v writing escuchando oraciones vy dando respuestas.

Aprender a responder oraciones con “can” o “can not”
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Figura 11: A2A — Grammar of “There is” and “There are” & “some” vs “any”

Plan de clases de inglés

Modulo: 2 Unidad: 10
Actividades
Leccidn Actividades Herramienta
Using There is / There is not Responde afirmativa o H5P

Using There are / There are
not.

Interrogative sentences using
"Is there” and "Are there"

- b .
Reconocer cuando usar “There is]’ o “There are” en una oracion.

negativamente de acuerdo al
texto

Comprension lectora —
responde de acuerdo al texto

Responde de acuerdo a la
imagen.

Convierte la cracién en
interrogativa.

Objetivos

H5P — flash cards

Diferenciar la estructura de una cracién afirmativa a una interrogativa con “There”.

Responder oraciones interrogativas con “There”.




Figura 12: A2A — Simple past: sentences and questions. Use of the auxiliary did

Modulo: 2

Leccion

Affirmative sentences in the
past simple.

Megative sentences in the
past simple.

Interrogative sentences in the
past simple [Questions)

Actividades

Actividades

Vocabulario — Verbos en
pasado simple.
Pronuncia los verbos en
pasado simple.

Convierte las oraciones
afirmativas a negativas con

verbos en pasado simple.

Responde las preguntas de
acuerdo al texto

Objetivos

Adguirir vocabulario (verbos conjugados en pasado simple)

Practicar el speaking con verbos en pasado simple.

Plan de clases de inglés

Unidad: 11

Herramienta

H5P — flash cards

HSP

Aprender la estructura de una cracion afirmativa, negativa e interrogativa.

Practicar la comprensién lectora leyendo textos y dando respuesta a las preguntas planteadas.

Responder oraciones interrogativas con verbos en pasado simple.
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Figura 13: Future simple in English, use of auxiliary “will” and form “going to”

Modulo: 2

Leccion

Affirmative / negative
sentences in future simple
[will).

Interrogative sentences with
future simple (auxiliary "will")

Interrogative sentences in the
past simple (Quastions)

Interrogative sentences with
simple future ("Going to"
formy)

Plan de clases de inglés

Actividades

Actividades

Arrastre y complete las
oraciones.

Escuche las cradones y luego
escribalas.

Lea el texto y responda las
preguntas.

Llene los campos y complete la
oracion.

Arrastre y complete las
oraciones.

Escuche las oracones v lusgo
escribalas.

Objetivos

Unidad: 12
Herramienta

HEP

HS5P

H5P

HS5P

Aprender la estructura de una oracion afirmativa, negativa e interrogativa con “will” v “going to”.

Practicar el listening y 1r.'r1'ting1 escuchando oraciones y escribiéndalas.

Desarrollar la comprension lectora leyendo textos y dando respuesta a las preguntas planteadas.

Responder oraciones interrogativas con “will” y con “going to”

38



39

7.2 Ejemplos de las actividades planteadas en cada unidad terminada.
Aqui se presentan visualmente las actividades gamificadas mas representativas dentro del
curso, se toman en cuenta los cuatro aspectos mas importantes dentro del aprendizaje del idioma

ingles como los son: gramatica, writing, speaking, listening y la comprension lectora.

Quizgame, en esta actividad se le muestra al estudiante una oracion 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 oracion. Esta actividad es muy entretenida y resulta muy

beneficiosa para aprender gramatica. Figura 14

Figura 14: QuizGame

‘She___ asmart girl -~

2
Jo)
w

D

BB

s O

Score: @ Lives: 3
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Arrastra la palabra y completa la oracién, en esta actividad el objetivo es completar

la mayor cantidad de oraciones posibles mientras reconoce la estructura que compone dicha
oracion, a la izquierda se encuentran las oraciones incompletas y del lado derecho las palabras
que las completan, s6lo hay que arrastrar las palabras y soltarlas en el campo que corresponda.

Figura 15

Figura 15: Arrastra la palabra y completa la oracion

@ o O -
<~ Back to course @ -
consolidate your knowledge

2 Drag the words into the correct boxes
s He is in Europe. is
The tax is high
She angry are
are
He and she cousins.
(&) is
You Very serious.
are
Q Both cousins tall
He a clever boy. =
We members of the club 1S
She a good football player. is
m He a pilot are
It a sunny day.
[
e
° T “
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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 mufieco para ahorcarlo. Figura 16

Figura 16: Juego del ahorcado

@ o O -

<~ Back to course {@} -

It is the verb used for pronouns: You, We, They...
2\
w

You have 2 tries

&) -
f - =

1]
0
s
]

Grade: 0%

Grade in whole game : 0 %

%3 Back to course
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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

& o O -
English AlA P -
Image: ingles Al, by Admin Usuario
Jo & Back to course Quiz navigation
& HENEE
Question 1
Not yet > @ e <oz [d Finish attempt
answered
RESlE RG] . Start a new preview
(&) @ They don't ___ eat in the cafeteria

¥ Flag

SEEien O a.always

B Ec o
9¢ Edit O b. never

B 2D

question

) c.sometimes

O d. usually

@E o B
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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 0 no la
pronunciacién hasta que el estudiante lo haga bien, con este ejercicio se logra realizar una buena
practica del speaking ya que el sistema de forma automatica detecta si es correcta la

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

Figura 18: Pronuncia la palabra indicada

® o4 © -
pronuunve ue woiu
English AlA -
Image: ingles Al, by Admin Usuario
<3 _Back to course {é} -
pronounce the word
Say "never"
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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 tendra la posibilidad de checar que cada palabra

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

Figura 19: Crucigrama

Grade 0 %

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10N 12131415 18 17 Con000aE
I

Dawn, 6 latter

‘ ‘ Itis the present continuous of the verb “limpiar” in English

(I

bt o]

Cancel

1
2
3
4
B
6
7l
8
9

B 2> 2

@ O B

| Check crossword ‘ ‘ End of crossword game ‘




£
A4
&
(&)
@

& DO B

45
Responde la pregunta de acuerdo a la imagen, al estudiante se le muestra una serie
de imégenes en forma de flash card las cuales también contienen preguntas, las cuales deben

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

Figura 20

Figura 20: Responde la pregunta de acuerdo a la imagen

¢h
[
10,

Is he from China?

Your answer
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Lea el texto y responda las preguntas, el estudiante debe leer el texto y responder las
preguntas que estan 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

®@ o O
a red blouse and a black skirt for work, but today she is wearing jeans and t-shirt because the washing

machine got damaged yesterday.

Although her husband takes the kids to school every day, today Monica is taking them to school
because her husband went to a party last night and got home really late. She regularly listens to
classical music on her way to work, but today she and her children are listening to reggaeton; they say

that classical music is not as interesting and cool as reggaeton.

Some people may think Monica is not enjoying her day; on the contrary, she loves doing new things so

she is happy about this weird day.

Is Monica driving to work?
O yes, she is driving to work

O No, she is walking

& Check
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Sopa de letras, una de las formas méas sencillas de ensefiar 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

Soup-Vocabulary

find the words in the alphabet soup

& Find the words
read

work

@ Time Spent : 0:00 0 of 17 found
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Video explicativo, cuando hay un tema muy extenso o complejo lo mejor es poner la
multimedia de nuestro lado, en este caso se escogid un video de entre los miles que hay en

YouTube para complementar la explicacion del curso. Figura 23

Figura 23: Video explicativo

% P

@

%
@

S B

N
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Escribe las palabras y completa las oraciones, hay una serie de oraciones

acompafiadas de instrucciones que indican o dan pistas de cuél sera la palabra o las palabras que

completen las oraciones.

Figura 24: Escribe las palabras y completa las oraciones

B 2 P

B 2> 3

@8 O B

<A _Back to course

Activity

Complete the sentences with the simple present forms of the verbs. Then compare with a partner

1 take (take) the bus fo shool | don't walk(not / walk)
2. Jonathan (have) a car. He (drive) to work

3.My parents| (take) the train to work. They [(go) to the city.
4 My neighbor (ride) a motorcycle to work

5.Mei-li (not/ take) the bus. she. {(walk).

(not /have)bicycles, and we| (not / drive).
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Level up, no es Como tal una actividad o ejercicio, mejor ain es un medidor de desempefio,

es decir, este plugin mide la interaccion de los estudiantes con el curso y sus actividades y les
da una valoracién, dicha valoracion la pone en una tabla y crea cierto ambiente competitivo a
nivel de curso, este plugin es bastante atil, ademéas es lo suficientemente ajustable a las

necesidades de los cursos. Figura 25

Figura 25: Level up

@ o O
i= Course sections < Level up!
Dashboard My courses AlA General
QﬁPurticipunts ¥
English AlA -
2 Badges Image: ingles Al, by Admin Usuario
Sﬁ(campstencies 150
[———
] 126" to g
G'Cldés General Presentation of the English Course Al Introduction Madule 1
9% Course viewed &
(- bashboard = General q 9= Course module viewed 4
p 9% Course viewed 2
Qi site h Your progress(®)
ite home
Avisos 0]
@ o Info Ladder

[::] calendar Aol O]
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Validar a traves de expertos la estrategia propuesta resultado del desarrollo del presente

proyecto.

En este punto de la investigacidn s6lo restaba validar ante los docentes de inglés
en nivel Al, los cuales son los directamente beneficiados con esta plataforma, dicha
validacion se hizo en dos partes, la primera parte consta de la presentacion del
funcionamiento de la plataforma por medio de reuniones virtuales donde se interactud
con la plataforma en vivo y como siguiente paso se le facilitdé a los docentes un
formulario creado en google forms el cual esta basado en un instrumento encontrado en
el proyecto de investigacion que lleva Como titulo "Evaluacion de la usabilidad de
Moodle. Ambientes educativos virtuales inclusivos a partir del disefio universal de
aprendizaje” que consta de veinte preguntas acerca de la plataforma, los cursos y de las

actividades gamificadas dentro de ella.

7.3 Validacién

Los resultados de esta validacion se ven evidenciados por medio de graficos
estadisticos (ver figura 26 hasta la figura 43), aparte el formulario nos entrego
informacion en forma de tabla para asi tener distintas perspectivas de la informacion.
(Ver Anexo 1).



52

Figura 26: pregunta 1

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

etc.)

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Parciaimente de acuerdo
@ Indiferente

@ Farciaimente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

De acuerdo a las respuestas de los docentes, el 85,7% esta totalmente de acuerdo
con que se puede cambiar la forma en como se visualiza la informacion en la plataforma,
mientras que el otro 14,3% esta parcialmente de acuerdo

Figura 27: pregunta 2

Tuve una comprension clara del lenguaje v simbolos utilizados dentro del curso.

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Farcialmente de acuerdo

/ @ Indiferente

’_/’ 14.3% @ Parcialmente en desacuerdo

/- @ Totalmente en desacuerdo
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El 85,7% de los docentes encuestados tuvo una comprension clara total del lenguaje y
los simbolos utilizados dentro del curso, mientras que el otro 14,3% tuvo una comprension

parcial.

Figura 28: pregunta 3

Se ofrece informacion auditiva en el curso dentro de la plataforma (gj, audios, grabaciones,

videos)

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ PFarcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Farcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

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

ofrece informacién auditiva.
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Figura 29: pregunta 4

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

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Respecto a si se presenta informacion visual dentro del curso el 85,7% de los docentes
respondi6 que esta totalmente de acuerdo, mientras que el 14,3% se encuentra parcialmente de
acuerdo.

Figura 30: pregunta 5

Se ofrece informacion visual en el curso dentro de la plataforma (e, documentos,
diapositivas, enlaces)

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacusrdo
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En este otro caso el 100% de los docentes estan totalmente de acuerdo en que los recursos y
materiales del curso son accesibles.

Figura 31: pregunta 6

Hay actividades variadas que atienden a diferentes estrategias de aprendizaje

7 respuesias

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

/ 143% @ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

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

actividades atienden a diferentes estrategias de aprendizaje, mientras que el restante 14,3% esta
parcialmente de acuerdo.
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Figura 32: pregunta 7

El estudiante tiene la oportunidad de expresar de diferente forma sus conocimientos.

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Farcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ FParcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Respecto a los conocimientos adquiridos, el 85,7% de los docentes esta totalmente de acuerdo
que los estudiantes pueden expresar de diferentes formas sus conocimientos, mientras que un
14,3% restante esta parcialmente de acuerdo.

Figura 33: pregunta 8

Hay actividades para adquirir nuevos conocimientos transferibles a contextos reales.

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
® Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
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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

afirmacion.

Figura 34: pregunta 9

En la plataforma hay integradas tecnologias de asistencia.

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Farcialmente en desacuerdo
@ Totaimente en desacuerdo

Referente a las tecnologias de la plataforma, un 85,7% de los docentes dice estar de
acuerdo con que hay tecnologias 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

Cada concepto clave del curso, contiene actividades para reflejar lo aprendido

7 respuestas

@ Totaimente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

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

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

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Farcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Farcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
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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%0 se encuentra parcialmente de acuerdo con esto.

Figura 37: pregunta 12

El estudiante puede planificar sus metas de aprendizaje.

7 respuesias

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Algo bastante importante y referente al aprendizaje, la gran mayoria 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

Se realiza retroalimentacion constante a los estudiantes sobre su progreso.

@ Totalmente de acuerdo

@ Parcialmente de acuerdo

@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

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

7 respuestas

es si se realiza retroalimentacién constante a los estudiantes sobre su progreso con lo cual el
71,4% de los docentes esta totalmente de acuerdo, mientras que el 26,6%6 solo esta parcialmente
de acuerdo.

Figura 39: pregunta 14

Se dan a conocer las metas de aprendizaje del curso.

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ FParcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Farcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
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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 respondi6 que se encuentra totalmente de acuerdo, mientras que el otro 26,6%o solo

estuvieron parcialmente de acuerdo.

Figura 40: pregunta 15

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

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Farcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

En esta pregunta no hubo ningun 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

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

7 respuesias

@ Totalmente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 71% de los encuestados esta totalmente de acuerdo en que se brinda soporte a los
estudiantes para que cumplan las metas del curso y el 28,6%o restante se encuentra parcialmente
de acuerdo.

Figura 42: pregunta 17

Se proponen actividades de trabajo colaborativo.

7 respuesias

@ Totalmente de acuerdo
@ Farcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
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En esta pregunta en particular se nota una pequefia 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

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

7 respuestas

@ Totaimente de acuerdo
@ Parcialmente de acusrdo
@ Indiferente

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

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.



64

Figura 44: pregunta 19

Se establecen canales de comunicacicon para docentes y estudiantes.

7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Farcialmente de acuerdo
@ Indiferente

@ Farcialmente en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Se les pregunta a los docentes si en la plataforma se encuentran canales de comunicacion
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 mayoria con respuestas favorables desde la

perspectiva de los docentes, profesionales capacitados para la ensefianza del idioma inglés.
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8. Conclusiones
Luego de toda la investigacion sobre las herramientas que brinda Moodle y el analisis sobre
lo dicho por los diferentes autores sobre la gamificacién, como primera conclusién se tiene que
la implementacion de la gamificacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje trae consigo
grandes ventajas tanto para los estudiantes como para los docentes, para los estudiantes significa
aprender de una forma mas entretenida y dinamica, para los docentes significa mantener la
motivacién 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 comparieros y docentes, existe la necesidad de crear una interaccion no tan directa pero que
si involucre las emociones para que el estudiante se sienta acompafiado en el proceso y es aqui
donde Moodle y sus Plugins Gamificados junto con un buen disefio de los cursos de parte de

los profesores pueden hacer la diferencia.

Por ultimo se tiene que la gamificacion es una herramienta bastante adaptable, casi se
puede utilizar para cualquier fin que implique adquirir conocimiento, de ejemplo estan 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 dia en la educacion.
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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 investigacion, el seguir enriqueciendo el banco de actividades que se
encuentra dentro del curso y asi mismo documentarlo para que la plataforma se encuentre en
continuo avance y que los proximos en hacer uso de ella se encuentren con una base cada vez

mas sélida que apoye a sus propias lecciones.

También se le recomienda a la facultad de ingenieria continuar con el proceso de desarrollo
de la plataforma puesto que aun hay disponibles plugins enfocados especificamente en la
gamificacion de la ensefianza del idioma inglés, con la limitacion de que son de suscripcion

paga aunque bastante accesible.
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11. Anexos
Anexo 1: Hoja de célculo del cuestionario
Se hizo un fraccionamiento de la hoja de célculo entregada por google forms por cada

pregunta para mejorar la comprension de la informacion.

3/18/2021 13:09:21  oscarwilliam1988@gmail.com Oscar William Bolafio
4/6/2021 20:51:39 anamayo0691@hotmail.com Ana Maria Morales Diaz
4/9/2021 8:51:47 diroja_l6@hotmail.com DINA ROMERO JARABA
4/9/2021 16:57:07 cindyaguilar1093@gmail.com Cindy Paola Aguilar Gbmez
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 Gonzalez

1102821912 Docente
1140845235 Docente
64579642 Docente de Inglés
1100399006 Docente de idiomas
1102822297 Docente
64556785 Docente de Inglés
92500284 Docente del Municipio de Sincelejo
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