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Resumen

Con frecuencia el aprendizaje del vocabulario en una lengua extranjera como el inglés puede ser
complejo para los nifios y nifias, es por ello, que el uso de la gamificacion es una opcién para
implementar en el campo educativo. Por consiguiente, el propoésito de la investigacion surge de
analizar el uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje para el fomento del vocabulario
sobre el medio ambiente. La metodologia implementada en la investigacion corresponde a una
investigacion-accion de enfoque cualitativo y de tipo descriptivo. Tuvo por objeto observar y
analizar la utilidad, influencia e impacto del uso de la gamificacion para el aprendizaje del
vocabulario en las estudiantes de grado quinto del Colegio “Creando Suefios”. La recoleccion de
datos se llevd a cabo a través de la observacion directa y la construccién de diarios de campo. Los
resultados del estudio permitieron evidenciar que las estudiantes de grado quinto obtuvieron un
aprendizaje aceptable del vocabulario sobre el medio ambiente, no obstante, como un hallazgo
significativo de la investigacion se evidencio que las estudiantes adquirieron aprendizajes sobre
aceptar la derrota, la importancia de la competencia sana, la toma de decisiones, el trabajo en
equipo, la autorregulacion y presentaron un interés significativo en el aprendizaje integral del
medio ambiente, enfatizando en la importancia del cuidado y preservacion. Concluyendo entonces,
la formacidn de una generacion preocupada por el medio ambiente y la realizacidén de acciones

humanas y ecoldgicas.

Palabras clave: Aprendizaje del inglés como lengua extranjera, Gamificacion, Medio Ambiente,

Vocabulario.
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Abstract

Often learning vocabulary in a foreign language such as English can be complex for children,
which is why the use of gamification is an option to implement in the educational field. Therefore,
the purpose of the research arises from analyzing the use of gamification as a learning strategy for
the promotion of vocabulary about the environment. The methodology implemented in the
research corresponds to an action-research of qualitative approach and descriptive type. Its purpose
was to observe and analyze the usefulness, influence and impact of the use of gamification for
vocabulary learning in fifth grade students of the "Creando Suefios™ School. Data collection was
carried out through direct observation and the construction of field diaries. The results of the study
showed that the fifth grade students obtained an acceptable learning of vocabulary about the
environment, however, as a significant finding of the research, it was evidenced that the students
acquired learning about accepting defeat, the importance of healthy competition, decision making,
teamwork, self-regulation and presented a significant interest in the integral learning of the
environment, emphasizing the importance of care and preservation. Thus concluding, the
formation of a generation concerned about the environment and the realization of humane and

ecological actions.

Key words: Environment, Gamification, TEFL, Vocabulary.



LA GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO EN INGLES 10

Introduccion

La responsabilidad de los docentes, ademas de ensefiar a través de modelos tradicionales,
es innovar en el aula de clase, captando la atencion e interés del estudiante por lograr un
aprendizaje significativo. Es alli donde la gamificacion se convierte en “una técnica de
aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin
de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar
alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos” (Gaitan,

2020, p.12).

Por consiguiente, la investigacion tuvo como propdsito analizar el uso de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje para el fomento del vocabulario sobre el medio ambiente, en las
alumnas de grado quinto del Colegio “Creando Suefios”. El desarrollo del objetivo propuesto se
logré mediante una metodologia de investigacion-accion de enfoque cualitativo y de tipo
descriptivo, que tuvo como propdsito observar y analizar la utilidad, influencia e impacto del uso
de la gamificacion para el aprendizaje del vocabulario en las estudiantes. La recoleccion de datos

se realizo mediante la observacion directa y la construccion de diarios de campo.

El desarrollo de esta investigacion permiti6 evidenciar que las estudiantes obtuvieron un
aprendizaje aceptable del vocabulario sobre el medio ambiente, no obstante, como un hallazgo
significativo de la investigacion se evidencid que las estudiantes adquirieron aprendizajes sobre
aceptar la derrota, la importancia del trabajo en equipo, la competencia sana, la toma de
decisiones y la autorregulacion; frente a esto las estudiantes presentaron un interés significativo

en el aprendizaje integral del medio ambiente, enfatizando en la importancia del cuidado y
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preservacion. Concluyendo entonces, la formacion de una generacién preocupada por el medio
ambiente y la realizacion de acciones humanas y ecoldgicas, de acuerdo con el Observatorio
Ambiental en Bogota tanto los Millennials como la Generacion Z estan cada vez mas
comprometidos y preocupados con la preservacion del medio ambiente y la sostenibilidad. Los
estudios muestran que estan dispuestos a pagar méas por productos y servicios sostenibles y han
adoptado practicas mas responsables, como el reciclaje y la reduccion del consumo de energia

(2017, p.1).

Finalmente, los resultados investigativos son presentados a través de cinco capitulos, los
cuales haran que el lector comprenda de una manera mas clara y clasificada lo que se desea
expresar de acuerdo con las tematicas descritas anteriormente. El primer capitulo realiza una
descripcion y contextualizacion del problema, orientando al lector sobre el interés investigativo y
su respectiva estructura, el segundo capitulo recopila las diversas posturas tedricas en las cuales
se fundamenta el desarrollo del proyecto, el tercer capitulo presenta una guia metodolégica que
orienta sobre el proceso y procedimiento para lograr los objetivos propuestos, el cuarto capitulo
describe la intervencion pedagdgica y narra el proceso practico de la gamificacion en el aula de
clase. Finalmente, se construye una narrativa que triangula los datos obtenidos, los referentes
tedricos y el proceso de observacion, en la dinamica realizada, orientando al lector sobre los

principales hallazgos descubiertos en el desarrollo de la tesis.
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CAPITULDO I. Descripcion del Problema
Planteamiento de problema

De acuerdo con Beltran (2017) el inglés es el idioma mas utilizado en el mundo, razén
por la cual, las instituciones educativas lo integran dentro de su plan de formacidn estudiantil. En
Colombia, el aprendizaje de la lengua extranjera es un asunto de orden nacional, puesto que la
adquisicion de este idioma puede ampliar las oportunidades de las personas desde la parte
académica y laboral.

No obstante, segun EF English Proficiency Index (EPI) (2021) Colombia ocupa el puesto
77 de 100, como unos de los paises con competencias deficientes en el dominio de la lengua
extranjera, obteniendo una clasificacién de Muy Bajo, y con una calificacion de 448 (p.1). Lo
anterior, se enmarca en una gran problemaética nacional que evidencia el desempefio escolar de
los estudiantes colombianos frente al idioma inglés como lengua extranjera. Por consiguiente,
uno de los grandes retos que tiene Colombia y el sector educativo es determinar estrategias
adecuadas para hacer del educando un interlocutor interesado en el aprendizaje de la lengua
extranjera.

En la institucion educativa donde se desarrollara esta investigacion, las directivas y
comunidad en general se encuentran comprometidos con el desafio de innovar en la formacién
integral y de calidad del alumnado, garantizando un aprendizaje diferencial frente a otras
instituciones educativas, por medio de nuevos conceptos didacticos ajustados al disefio de

demostracion de competencias y centrado en los aprendizajes de las estudiantes, institucion que
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indic6 que por proteccion de las menores salvaguarda su nombre y por consiguiente se usara un
nombre ficticio.

De este modo, el aprendizaje del inglés es uno de los ejes centrales de la institucion
donde se aplicara este proyecto. Teniendo en cuenta lo anterior, para la institucion surge la
preocupacion de crear estrategias que les permita a las estudiantes adquirir un aprendizaje

significativo en este idioma.

Por otro lado, y de manera transversal la institucion educativa se encuentra comprometida
con la formacion integral con enfoque ambiental, construyendo ciudadanas comprometidas con
el medio ambiente, a través de tres objetivos de aprendizaje, (i) concientizar a las estudiantes
sobre los problemas que existen en el medio ambiente, (ii) ensefianza de conocimientos
inherentes al medio ambiente, y (iii) la adquisicion de aptitudes que permitan a las nifias resolver

problemas ambientales.

Es por ello por lo que, la ensefianza del vocabulario de la segunda lengua, especialmente
aquel que se encuentra relacionado con el cuidado y preservacion del medio ambiente, y la
asociacion de esté vocabulario en la vida cotidiana, promovera el cumplimiento de las metas
institucionales direccionadas a la ensefianza de la segunda lengua y la concientizacién de la
importancia de la formacidén ambiental de las alumnas de la institucion educativa.

En la institucion “Creando Suefios”, se ha evidenciado el deseo de las estudiantes de
grado quinto por aprender inglés, sin embargo, muchas veces las alumnas olvidan con facilidad
el vocabulario aprendido, por lo cual, es imprescindible gestar estrategias 0 métodos que

promuevan un aprendizaje significativo de vocabulario para las estudiantes.
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Tal vez, el uso de la gamificacion pueda ayudar a promover un aprendizaje significativo
de vocabulario relacionado al medio ambiente. La gamificacion como estrategia ha traido
algunos beneficios, segun Kim et al., (2018) “los efectos de la gamificacion en la educacion y el
aprendizaje presentan una relacion positiva” infiriendo con ello, que si existen diversos estudios
que han obtenido resultados positivos para el aprendizaje integral del estudiante. Un ejemplo de
ello fue la investigacién propuesta por Esquivel (2019) titulada Gamification: A Mission to
Foster Students’ Engagement and Interaction in the EFL Classroom cuyo resultado obtuvo un
impacto representativo en los estudiantes, pues se evidencio de manera considerable el
mejoramiento en la actitud, motivacion, participacion y desempefio de los alumnos participantes
frente a la clase de inglés. Generando con ello, un ambiente 6ptimo de aprendizaje para la
ensefianza de la segunda lengua, en este ejercicio los estudiantes tuvieron la oportunidad de
evidenciar, medir y controlar su proceso de aprendizaje, identificando las debilidades y

fortalezas, y trazando planes de accién para mejorar y aprovechar estas caracteristicas.

Para Montoya (2021) la gamificacion establece diversos beneficios para la ensefianza del

idioma, entre ellas se destaca:

(i) el fomento de la fluidez en inglés de los estudiantes en clase, (ii) la interaccion oral, el
aprendizaje colaborativo y la retroalimentacién entre pares. (iii) el uso de estrategias de
comunicacién como herramientas para lograr objetivos de los juegos. (iv) reduce el filtro
afectivo de los estudiantes, la ansiedad al hablar y aumenta su motivacion hacia la
produccioén oral. (v) genera la identidad de los estudiantes dentro de la produccién del

lenguaje. (2021, p. 21)
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Finalmente, se espera que el uso de la gamificacion se convierta en una poderosa
herramienta para el aprendizaje del vocabulario de la segunda lengua, especificamente aquel
relacionado con términos del medio ambiente, en donde, asi como en diversos estudios similares,
se contribuya al mejoramiento de la fluidez, ampliacion del vocabulario, el aprendizaje
colaborativo, aumento de la motivacion y la produccion oral de las nifias de quinto grado de la
institucion educativa en donde se desarrollara este proyecto. A continuacién, el lector encontrara

la pregunta de investigacion, la justificacion y los objetivos que orientaron este trabajo.

Formulacion del problema

¢ Como puede el uso de la gamificacion ayudar a las estudiantes de quinto grado de la

institucion educativa “Creando Suefios” a fomentar el vocabulario sobre el medio ambiente?
Justificacién

La gamificacion como técnica de aprendizaje ha contribuido de manera acertada en la
ensefianza de una segunda lengua (Checa, 2021), ya que sus diversas modalidades, metodologias
y pedagogias promuevan la interactividad, animacién, el juego y la ludica, como una estrategia
diversa para el aprendizaje. Escapando de un contexto tradicional como el libro, la guia, el aula
de clase y el docente tradicional, para reemplazarlo por videos, imagenes, juegos, clasificaciones,
desafios, misiones entre otros; lo cual podria permitir que el estudiante asuma una postura de
interés por descubrir mediante la gamificacion, el vocabulario sobre el medio ambiente.
(Martinez, 2012)

En ese orden de ideas, la gamificacion se podria convertir en una estrategia idonea para
promover en las nifias del Colegio “Creando Suefios”, la adquisicion de vocabulario sobre el

medio ambiente, asumiendo que el vocabulario permitira a las estudiantes identificar diversos
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términos para comprender y transmitir ideas en el idioma inglés. El aprendizaje de este
vocabulario podra darse mediante la implementacion de estrategias propias de la gamificacion.
Claro est4, asumiendo a la gamificacion como un proceso complejo que va mas alla de la simple
diversion que suponen los videojuegos.

Su implementacion constara de, segun Trejo (2021) de tres categorias: En primer lugar,
las dinamicas, estas representan las reglas del juego e indicaciones para dar a conocer la
dinamica de la actividad; en segundo lugar, la mecéanica que representa los modos de interaccién
y comunicacién, y, en tercer lugar, los componentes que motivan los deseos de continuar de los
estudiantes en las misiones. Es alli donde la compilacion de estas tres categorias genera el
desarrollo de la dinamica educativa.

Beneficiando a los participantes en la promocion del aprendizaje integral, satisfactorio y
basado en una metodologia dindmica, que de acuerdo con diversos estudios podria garantizar un
aprendizaje desde el enfoque por competencias sugiriendo una combinacion entre lo afectivo,
emocional, social, psicolégico y sensorial, es alli donde la gamificacion, con su influencia
conductista, incide de manera positiva en las emociones de los participantes, desarrollando una
motivacion extrinseca dando apertura a la ejecucion de actividades que trabajan lo cognitivo y la
motivacion intrinseca, en el perfeccionamiento de competencias mediante el establecimiento de
ambientes que alimentan el interes y el placer del estudiante a llevar a cabo actividades
dinamicas, divertidas que conllevan a la estrategia y a la competencia (Trejo, 2021, p.17).

Asimismo, la gamificacion contribuye mediante la teoria de aprendizaje constructivista
ya que las estudiantes se motivan al interactuar con las comparieras, teniendo en cuenta la

implementacion de un aprendizaje integral basado en la observacion de los comportamientos y
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los resultados obtenidos, asi como lo explica Bandura (1977) “la teoria del aprendizaje situado y
social, se incorporan interacciones sociales, asi como también un proceso cognitivo” (p. 21).

Finalmente, la investigacion podria contribuir en el campo de la educacion,
especificamente a los docentes de la asignatura de inglés, como estrategia para atender
cabalmente los objetivos de un programa educativo, facilitando la ensefianza de la segunda
lengua. Teniendo en cuenta lo anterior, el presente proyecto de investigacion buscaré analizar
cémo el uso de la estrategia de gamificacion puede ayudar a fortalecer el aprendizaje

significativo de vocabulario sobre el medio ambiente.
Objetivos
Obijetivo General

Analizar el uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje para el fomento del

vocabulario sobre el medio ambiente.
Obijetivos Especificos

= Identificar la utilidad de la gamificacion en el aprendizaje del vocabulario sobre el
medio ambiente en las estudiantes de grado quinto del Colegio “Creando Suefios”.

= Examinar la influencia de la gamificacién en las clases de inglés.

= Describir el impacto de la gamificacion en el aprendizaje del vocabulario sobre el
medio ambiente en las estudiantes de grado quinto de primaria del Colegio “Creando

Suenos”.
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CAPITULO II. Marco Teérico
Estado del arte

El estado del arte de la investigacidn en curso se construye con referentes investigativos
identificados en entornos internacionales y nacionales bajo un contexto que promueve el uso de
la gamificacion en el aprendizaje de vocabulario en la segunda lengua. La autora recopila tesis a
nivel de maestria y doctorado, asimismo, articulos cientificos que indican aspectos positivos de
esta técnica para el aprendizaje. Estos trabajos se compilan desde un enfoque internacional, con
el propdsito de conocer las mejores practicas formativas en instituciones internacionales que
involucran el uso de la gamificacion como estrategia para la promocion de un aprendizaje
significativo. Asimismo, a nivel nacional y regional para obtener un referente tedrico y

metodoldgico para el desarrollo de objetivos de la presente investigacion.
La gamificacion y el aprendizaje de la segunda lengua en contextos internacionales

Un primer referente internacional es atribuido a Checa (2021) en su investigacion
Estrategias metodologicas digitales de gamificacion en el aprendizaje del vocabulario del
idioma inglés; esta investigacion surge de un diagnostico que concluy6 sobre el como los
docentes del area de inglés, empleaban técnicas, métodos y procedimientos en la ensefianza del
vocabulario, a través de procesos tradicionales, debido a que asociaban como pertinentes las

actividades de repeticion y memorizacién, sin considerar a la gamificaciéon como una alternativa



LA GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO EN INGLES 19

metodologica que motivara e innovara en el interés, la curiosidad y la participacion de los
estudiantes, frente al aprendizaje de la segunda lengua. Con base a lo anterior, la investigacion
tuvo como principal propdésito proponer estrategias digitales mediadas por la gamificacion para
fortalecer el aprendizaje del vocabulario de la segunda lengua, mediante una metodologia mixta
de dos variables. Los principales hallazgos permitieron identificar una necesidad pedagdgica en
donde se evidencid la existencia del interés por parte estudiantes y docentes, en pro de brindar
diversas herramientas para la ensefianza y el aprendizaje del vocabulario de la segunda lengua,
con base en esto, la investigacion disefio una herramienta digital que implementaba la
gamificacion, orientadas a desarrollar las destrezas basadas en el vocabulario para fortalecer las

competencias de lectura, escritura, escucha y habla.

Un segundo referente internacional fue construido por Gamboa (2019) en su
investigacién denominada El uso de la gamificacion para activar el aprendizaje del idioma
inglés en los nifios de 4to nivel en la institucion educativa maria auxiliadora, esmeraldas 2018,
el objetivo de la investigacion fue el de analizar el uso de juegos para activar el proceso de
aprendizaje en nifios de cuarto nivel en la escuela Maria Auxiliadora, en donde se realiz6 una
investigacion mixta de tipo descriptivo. De este modo, el investigador tenia el propésito de
presentar los conceptos basicos evaluando la influencia que tienen los mecanismos de los juegos
en el comportamiento de los nifios. Los principales hallazgos indicaron que los métodos
tradicionales no generan tanto impacto como las técnicas de gamificacion, pues proporcionaron
una utilidad préactica mejor y mayor, en el aprendizaje de la segunda lengua en los nifios, pues

determinan mayor interés y participacion, promoviendo un aprendizaje integral y atractivo.
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Otro importante referente es atribuido a Padilla y Caldera (2021) en el articulo cientifico
denominado La Gamificacion como estrategia para la mejora de la gramatica del idioma inglés
representa una revision bibliogréfica y documental en donde su principal objetivo es realizar una
exploracion conceptual y contextual del término gamificacion, generando reflexiones de su
implementacion en los entornos educativos, especialmente en la ensefianza de la gramatica de la
segunda lengua, la metodologia implementada conllevo a examinar 24 documentos entre los
cuales se destaca, libros, capitulos de libros, paginas web, articulos de investigacion y tesis pos
graduales. Los principales resultados, evidenciaron que, en los sistemas educativos actuales, el
uso de la gamificacion podria representar una alternativa viable para mejorar las competencias en

el dominio de la segunda lengua, especialmente los aspectos basicos de la gramatica.

Un cuarto referente es desarrollado por Mendoza y Saltos (2021) en la investigacion
titulada, Gamificacion para la ensefianza practica y eficiente del inglés, quienes bajo la siguiente
primicia y argumentacion enfoca su investigacion en la importancia del dominio de la segunda
lengua en el ambito escolar y profesional, es alli donde surge la necesidad de involucrar diversas
técnicas y estrategias en el aprendizaje, que permita una comprension mas eficiente del
idioma. Bajo esta argumentacion la investigacion busco identificar los aspectos mas importantes
y relevantes de la gamificacion dentro de los entornos académicos, y corroborar su empleo en la
ensefianza del inglés, ofreciendo un andlisis integral sobre su rendimiento y pertinencia.

Un quinto referente repercute a Trejo (2021) en su investigacion acerca de la Experiencia
de gamificacion para la ensefianza de un segundo idioma cuyo proposito fue el de presentar las
experiencias académicas creadas por el uso de la “gamificaciéon” en el desarrollo de la ensefianza

del Francés, la experiencia se generd en un programa universitario. El trabajo presenta las
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experiencias de los docentes y la perspectiva del estudiante, triangulando la observacion de las
clases, la aplicacion de un cuestionario y la implementacion de la estrategia gamificada. Los
resultados sefialaron que la gamificacion en el aula si favorece a los estudiantes y al proceso
formativo, pues se evidencio que los estudiantes obtuvieron mayor interaccion, participacion en

las dinamicas postuladas.

Un sexto y ultimo referente se constituye por Abdaléa (2021) en su investigacion sobre El
uso de la plataforma Richmond Spiral en ayuda a los y las estudiantes de primer afio de
educacion media cuando aprenden gramatica inglesa a través de la gamificacion su proposito
fue promover la ensefianza de la gramatica en inglés, esto a través de la gamificacion, en una
muestra de 21 estudiantes entre las edades de 14 y 15 afios. La metodologia de la actividad se
Ilevo a cabo mediante el uso de actividades de gamificacion a través de la plataforma Richmond
Spiral. A través de un enfoque pre-experimental, de tipo explorativo, se utiliz6 como técnica de
recoleccion de informacion el cuestionario y la observacion. Los principales resultados indicaron
una experiencia verdadera en la estimulacién y aprendizaje de los estudiantes en la segunda

lengua.

La gamificacion y el aprendizaje de la segunda lengua en contextos colombianos

Un primer referente nacional es sugerido por Cruz et al., (2021) en su investigacion
acerca del Fortalecimiento de la habilidad del habla del inglés a través de la gamificacion en los
estudiantes de grado sexto en la I.E.D. el triunfo del colegio-Cundinamarca, Colombia cuyo
objetivo general fue fortalecer la habilidad de los estudiantes en la segunda lengua, a través de
herramientas TIC, mediante una metodologia que incluyera actividades gamificadas que

motivaran y estimularan el aprendizaje significativo. La metodologia implementada corresponde
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a una Investigacion de Accidn Participante (IAP) de tipo cualitativo. Como principales hallazgos,
se corrobord la pregunta de investigacion dando énfasis en el cumplimiento del objetivo

propuesto.

Un segundo aporte fue dirigido por Bettin et al., (2021) en su investigacion sobre la
identificacion de una Estrategia de ensefianza aprendizaje mediada por las TIC basada en
Gamificacion para el fortalecimiento del vocabulario en el area de Inglés de los estudiantes de
quinto de primaria la Institucion Educativa Marceliano Polo en Cereté — Cordoba su principal
objetivo fue construir una estrategia para fortalecer el vocabulario en inglés a través de diversas
dindmicas mediadas por la gamificacion en los alumnos, evidenciando una carencia en esta sub-
habilidad. La metodologia implementada correspondio a un estudio experimental de enfoque
cualitativo, de corte trasversal. Los resultados de la investigacion evidenciaron el aumento de la

participacion, interés en la segunda lengua y el mejoramiento del rendimiento académico.

Un tercer referente nacional es desarrollado por Chacon (2020) en su investigacion
denominada Aprendizaje de vocabulario en inglés nivel intermedio con el uso de técnicas de
gamificacion a través de la herramienta Duolingo en los estudiantes de grado once en donde su
principal proposito fue llevar a cabo la ejecucion de una secuencia didactica para ensefiar
vocabulario intermedio, a través de la plataforma Duolingo, en donde se lograra determinar el
impacto del aprendizaje, y su incidencia en las técnicas gamificadas. La metodologia
corresponde a una investigacion de disefio cuantitativo experimental, como principales
resultados, se evidencio que el grupo que fue intervenido con la secuencia didactica tuvo un
proceso de ensefianza superior, y por el contrario, aquel grupo que no, obtuvo una ensefianza

tradicional.
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Un cuarto referente lo estructura Quintero et al., (2021) en la investigacién denominada
Implementacion de la gamificacion en el aula de inglés en el grado noveno (9°) en donde su
principal fin fue robustecer los prop6sitos educativos en la ensefianza del inglés en los alumnos
del 9°, mediante una investigacion descriptiva y experimental de enfoque cualitativo, los
resultados de la investigacion concluyeron que la implementacion de herramientas ludicas y
tecnoldgicas son elementos representativos en el desarrollo formativo de los alumnos, pues se
observo evidencia que logré motivarlos y mantenerlos activos en cada momento de la dindmica.
Afirmando que la gamificacion “ha obtenido gran relevancia en los ultimos tiempos ademas la
educacion en estos momentos esta experimentando una transicion, dejando poco a poco los
métodos tradicionales que durante afios regian la estructura educativa en Colombia” (Quintero et

al., 2021. p.21).

Un quinto y ultimo referente corresponde a Pulgarin (2021) en su investigacion acerca de
la Gamificacion desde las TIC para la adquisicion de vocabulario en inglés en colegio de
Soacha, este trabajo presenta una Propuesta de Innovacion Pedagdgica y Didactica para los
alumnos de sexto, con el fin de trabajar en su competencia Iéxica a través de la gamificacion
mediada por las TIC. La metodologia implementada correspondi6 a un estudio de tipo
descriptivo, de enfoque cualitativo y de corte transversal, el logro de los objetivos se establecio a
través de la aplicacion de una prueba diagnostica y una entrevista. Los principales hallazgos,
permitieron evidenciar que los estudiantes si presentaron falencias en el aprendizaje de la
segunda lengua, razon por la cual, se elabord una secuencia didactica que comprendia cinco

sesiones, cada sesion enfocada al mejoramiento de la comprension lectora, comprension oral,
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produccion escrita y la gramatica. Esta propuesta se realizo teniendo en cuenta las necesidades

de los participantes.

Finalmente, estas investigaciones se consolidan como un importante referente que
permitird desde la construccion de los principales referentes tedricos, aspectos metodoldgicos, y
los hallazgos identificados, estructurar de manera adecuada la investigacion en curso;

promoviendo asi el cumplimiento de objetivos propuestos para esta investigacion.

Marco Teorico
La gamificacion
Descripciones de la gamificacion

Segun Kapp (2012) “la gamificacion corresponde al uso del juego en aplicaciones no
Iudicas (también conocidas como Fun Ware), especialmente en sitios web y mdviles orientados
al consumidor, para animar a la gente a adoptar las aplicaciones” (p.21). Afirmando que la
gamificacion utiliza elementos tradicionalmente considerados como juego o diversion para
promover el aprendizaje y el compromiso. Por otra parte, Zicherman y Cunningham (2010)
afirman que la gamificacion es un proceso en el cual los aprendices estan comprometidos y
dispuestos a resolver problemas. Para Werbach y Hunter (2012) el proceso gamificado

implementa los juegos dentro de un contexto competitivo y de aprendizaje. (p.14)

Por otra parta, Deterding, et al., (2011) sugirieron definir la gamificacion como "el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos" (p. 11). Teniendo en cuenta lo anterior,

las fases del desarrollo para llevar a cabo un proceso de gamificacion dentro del aula de clase
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son: (i) Discovery: Conocimiento del juego. (ii) Desarrollo: Aplicacion de las unidades

didacticas. (iii) Endgame: procesos de autoevaluacion.

Por otra parte, la gamificacion comprende dos tipos de modalidades, que son: la
Gamificacion Online, que se entiende como aquellas actividades dindmicas que son
implementadas utilizando las TIC, por otra parte, existen la Gamificacion Offline que se

distingue de aquella que se emplean con juegos tradicionales.
La gamificacion en los entornos educativos

Segun Gaitan (2020) “la gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para adquirir algunos conocimientos, mejorar habilidades, o recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos” (p.111). Asegurando que el modelo de juego
se torna altamente funcional pues logra promover estandares de motivacion, desarrolla
compromiso, e incentiva la competencia sana y superacion.

Las técnicas mecanicas de mayor uso son (i) la acumulacion de puntos, en donde el
estudiante recibe una asignacion de puntos por el logro de actividades especificas inmersas en el
desafio de aprendizaje, reconociéndole como un ganador dentro de la dindmica competitiva. (ii)
escala de niveles, permitiéndole al estudiante ascender dentro de una categoria de
reconocimiento frente a sus adversarios. (iii) Obtencion de premios, asignandole al estudiante un
reconocimiento tangible que le permita destacar y buscar en mayor representatividad el logro de
objetivos, (iv) clasificaciones, las clasificaciones permiten escalafonar a los estudiantes buscando
promover la competitividad, aumentando los esfuerzos individuales y la busqueda de la

asignacion ganadora. (v) misiones o retos, a través de la construccion de misiones, actividades y
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logro de objetivos se construye la dinamica juegos. Asi como se evidencia en la Figura 2,
recopilando las principales técnicas implementadas en las estrategias de gamificacion, aspectos
relevantes dentro de la estructuracion de una propuesta gamificadora para el aprendizaje-

ensefanza.

Figura 1

Técnicas mecanicas implementadas en las estrategias de gamificacion

Acumulaciéon
de puntos

Misiones o Escalado de
retos niveles

Técnias de la
gamificacion

Obtencion de

Clasificaciones .
premios

Nota: presentacion de las técnicas de la gamificacion. Adaptado de “Gamificacion: el aprendizaje
divertido”. Por Gaitan, V. (2020) https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-

divertido/

Por otra parte, la gamificacion no consiste en crear juegos, sino generar acciones de
cumplimiento de objetivos, puntuacion y entregar una recompensa, que permitan aumentar los

indices de competitividad entre los participantes. Estos factores se relacionan con la motivacion
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del participante para jugar y generar un consecutivo en el cumplimiento de objetivos, es por ello,
que asi como se evidencia en la Figura 3 se lleve a cabo una estrategia enfocada en recompensar
a los participantes, a medida de sus esfuerzos y determinacion en la dindmica, generar una
categoria de estatus, que promueva de manera sana, la competencia entre adversarios, buscando
en mayor representatividad un juego dinamico y competitivo, establecer el cumplimiento de
objetivos, generando la promocién de superacién y la satisfaccion del participante dentro de la
dindmica del juego y finalmente, generar una competencia, buscando establecer sentimientos de

automotivacién, competencia y sentimientos de satisfaccion al logro.

Figura 2

Factores determinantes en la gamificacion

Recompensa Estatus
Obtener un beneficio Clasificarse en un nivel jerarquica

Factores determinantes
en la Gamificacion

Competencia

Logro Determinar sentimientos de competencia y
Obtener superacion o satisfaccion personal mejorar la autoestima y satisfaccion del
logro

Nota: Factores de la gamificacion. Elaborado por el autor. Adaptado de “Gamificacion: el aprendizaje
divertido”. Por Gaitan, V. (2020) https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-

divertido/
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La gamificacion en la ensefianza del idioma inglés

El uso de la gamificacion en las aulas de clase, en especial en las clases de inglés, en los
altimos afios ha tomado mayor repercusion, contribuye en que el estudiante genere mayor interés
y adquiera altos niveles de concentracion, mediante el uso del juego. Las caracteristicas
principales de estos encuentros deben ser dinamicas, divertidas y que generen protagonismo a los
estudiantes y docentes (Educacion 3.0, 2021) A continuacion, se enunciaran algunos ejemplos de

juegos de gamificacion:

Jugar al ahorcado. Un juego clasico en el participante tiene que adivinar la palabra
insertando una letra a la vez. En cada decision, se pinta parte del dibujo de una persona o sujeto
en la horca. Si el dibujo es terminado, el juego termina. Y gana quien adivine la palabra. Esta

dindmica potencializa la imaginacién y la adquisicion del vocabulario.

Desafio morfologico. Es un modelo innovador que, mediante varios desafios, atrae a los
estudiantes a aprender y analizar palabras en las clases de gramatica. La clave es darles un bono
para decir cada 3 o 5 desafios y un rompecabezas que tiene como fin buscar una contrasefia para
alcanzar el siguiente nivel. De este modo los estudiantes practican la morfologia de forma

inconsciente.

Construccion de monologos. Esta es una estrategia positiva para que los nifios en edad
escolar superen el miedo a hablar. Cada estudiante sale a hablar sobre sus observaciones acerca

de un tema determinado frente a sus comparieros de clase.

La diversidad de juegos anteriormente mencionados, presentan caracteristicas

representativas para este proyecto, pues a través del juego se promovera el aprendizaje del
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vocabulario sobre el medio ambiente, a través de la recordacion de la estructura gramatical de los
términos, la memorizacién y repeticion constante de los mismos. Asimismo, estas dindmicas
buscan que los estudiantes pierdan el miedo escénico, entre la memoria y aprendan de manera

divertida el vocabulario.

Aportes tedricos para la gamificacion en el aprendizaje y la educacion

Teoria de la motivacion

Inicialmente se referencia la teoria de la motivacion, teniendo en cuenta que la
motivacion logra ser un factor relevante, para que una dinamica gamificadora sea exitosa. De
acuerdo con Sailer et al., (2017) “la motivacion se refiere al estado mental o emocional que

despierta el cambio conductual o psicologico de un individuo” (p, 21).

Por consiguiente, existen dos tipos de motivacién, En primer lugar, la motivacion
intrinseca que se refiere a la motivacion generada por el interés del participante, en donde Ryan y
Deci (2000) afirman que es "la realizacion de una actividad por sus satisfacciones inherentes mas
que por alguna consecuencia separable™ (p. 56). Se puede desencadenar para satisfacer la

satisfaccion inherente de un individuo.

En segundo lugar, la motivacion extrinseca hace alusion al conjunto de factores externos
que influyen en el aprendizaje. Para Ryan y Deci (2000) “la motivacion extrinseca es un
constructo que pertenece siempre que se realiza una actividad” (p. 60), que consigue un resultado

aceptable.



LA GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO EN INGLES 30

Teniendo en cuenta lo anterior, se profundizara de manera mas precisa la motivacion
intrinseca y extrinseca de un estudiante resaltando en la importancia de establecer que no todos
los alumnos estan intrinsecamente motivados en determinadas en el aprendizaje. En donde es
imprescindible que los educadores consideren utilizar estrategias motivacionales extrinsecas, al
momento de disefiar las motivaciones extrinsecas se debe tener cuidado en la generacion de
efectos secundarios, en donde los educadores usen de manera efectiva los premios y los castigos,

que motive a los estudiantes y no que generen efectos contrarios.

Dificilmente se puede seleccionar qué tipo de motivacién es siempre mas eficaz e
importante que el otro. Los estudiantes pueden sentirse motivados ya sea por fines intrinsecos o
extrinsecos (Lepper, et al., 2005) en donde, es relevante reflexionar frente al objetivo de la
formacion, las caracteristicas del alumnado y el contexto educativo, estableciendo que existiria
una motivacion mas efectiva que las otras, por consiguiente, la fusion entre las dos motivaciones

podrian generar un beneficio significativo para el aprendizaje (Cerasolli, et al, 2014).

Teoria de la autodeterminacion

La teoria de la autodeterminacion subyace de la teoria de la motivacion que de acuerdo
con Deci y Ryan (2008) se basa en el supuesto de que la predisposicion y la motivacion del
estudiante influye en el entorno en donde habita, a su vez, que influyen los factores culturales y
sociales. De manera transversal se tienen en cuenta las necesidades psicoldgicas congénitas:
competencia, independencia y correlacion. Los individuos deben (i) sentirse controlar sus
emociones y comportamientos, (ii) comprender su capacidad para realizar tareas y (iii) sentirse

parte de un grupo.
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Para fomentar el sentimiento de independencia de los alumnos, los docentes pueden
ofrecerles tantas opciones como sea posible durante la instruccién. En primer lugar, a la hora de
elegir un tema para un proyecto de grupo, puede ser méas eficaz dar a los alumnos la oportunidad
de decidir el tema de su proyecto por si mismos en lugar de que lo decida el profesor. En
segundo lugar, orientar a los alumnos hacia recursos Utiles para el proyecto seria una mejor
estrategia para facilitar la autonomia que proporcionarles consejos directos. Finalmente,
potencializar la autonomia de los estudiantes, siendo cautos al utilizar también estrategias de

motivacion extrinseca.

Teoria de los objetivos de rendimiento

De acuerdo con Locke (1968) “la teoria del establecimiento de metas u objetivos supone
que las intenciones de trabajar para conseguir un determinado objetivo es la primera fuerza
motivadora del esfuerzo laboral y determina el esfuerzo desarrollado para la realizacion de
tareas” (p. 21), sugiriendo que los retos o metas que asumen los alumnos deberan estar en
consonancia con las capacidades de los alumnos y que, al mismo tiempo, suponga un reto. Si un
alumno tiene dificultades para cumplir la tarea, el docente puede guiarle en lugar de
proporcionarle una solucion inmediata. Si se le da una respuesta directa, es mas probable que el
alumno pierda competencia. Ademas, mientras que la retroalimentacion positiva sobre el
rendimiento de un estudiante puede promover la competencia y la motivacion intrinseca (
(Vallerand & Reid, 1988) la retroalimentacion negativa puede reducir la competencia y la
motivacion intrinseca. (Weidinger, Spinath, & Steinmayr, 2016). Por lo tanto, los educadores

deben ser cautelosos en la forma en que proporcionan asistencia y acompafiamiento a los
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estudiantes, evitando caer en el error de facilitar las tareas demasiado, o en su defecto

establecerlas de tal manera que generen frustracion a los mismos.

Teoria del aprendizaje social y teoria del aprendizaje situado

La teoria del aprendizaje social (TAS) establece que las personas aprenden de los demas,
cuando observan su comportamiento, asumiendo que el aprendizaje es el resultado de la
interaccion social. Es alli donde Bandura (1977) postula cuatro principios inherentes al
aprendizaje social, que son, la motivacién del estudiante por aprender determinados temas; la
atencion impresa en el proceso formativo de la adquisicion del conocimiento; la retencién de
informacidn dentro de los contextos repetitivos y la reproduccion, que es la capacidad del
estudiante en replicar, aplicar y ensefiar los conocimientos aprendidos e implementarlos durante

procesos practicos, a lo largo de la vida o en contextos de la cotidianidad.

Para Bandura (1997), el aprendizaje es significativo cuando una persona presta atencion a
los comportamientos de otras personas, recordando los comportamientos observados, ser capaz
de imitar los comportamientos observados y genera procesos reproductivos y ser motivados
durante el aprendizaje. Asimismo, Lave (1988) establece que “el aprendizaje depende de la
actividad, del contexto y de la cultura en que se produce, un ejemplo de este aprendizaje es
cuando los nifios aprenden las frutas y verduras en el huerto, en el mercado y en la cocina
preparando la comida” (p.16), es decir, es mas representativo que el estudiante tenga un

aprendizaje practico y no que limite su aprendizaje observando imagenes en un libro.
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Aprendizaje significativo y la gamificacion

Seguln un estudio liderado por Fernandez et al., (2018) la relacion de la gamificacion
dentro de los aprendizajes significativos es enteramente proporcional, a la dinamica e interaccion
del estudiante con el juego y el aprendizaje. Pues posiciona el aprendizaje dentro de un entorno
que traslada la dindmica de los juegos dentro de los ambientes educativos, en pro de obtener
mejores resultados en el aprendizaje de nuevos conocimientos, mejorando las destrezas y
habilidades, y de manera trasversal se genera una recompensa y el logro de objetivos.

Segun Ausubel (1976), el aprendizaje significativo concibe en la idea en que el
conocimiento es adquirido cuando se obtiene un conocimiento lineal, es decir, que lo aprendido
hoy, esta relacionado con lo aprendido el dia de ayer, y no es porque sean lo mismo, sino que se
crean especies lineales de conocimiento. En donde el nuevo conocimiento se ajusta de manera

automaética con el conocimiento anterior, y este conocimiento se ve ajustado.

Teorias de aprendizaje y la gamificacion

Inicialmente, la teoria conductista, establece que el aprendizaje se logra cuando se
evidencia una respuesta después de un estimulo del ambiente. Por otra parte, la psicologia
cognitiva afirma que el aprendizaje se construye a través de la adquisicién de nuevo
conocimiento, a través de la absorcion, procesamiento y aplicacion de la informacion,

almacenandola en la memoria.

El constructivismo establece que el aprendizaje se construye cuando el estudiante
interactta con el ambiente y cuando se interactla entre diferentes personas cuando el aprendizaje
es funcional, significativo y auténtico. Asimismo, el aprendizaje experiencial es logrado en el

momento en el cual el sujeto participa de maltiples experiencias que son utiles para él.
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Lo anterior, permite establecer las principales teorias del aprendizaje, su idea central, los
principales representantes y la idea con base en un contexto racional del aprendizaje del ser
humano dentro de su entorno, y los actores participantes dentro del proceso, evidenciando el
conocimiento como un todo. Infiriendo con ello, y rescatando que cada una de las teorias son
representativas para el proyecto, sin embargo, el aprendizaje experiencial se define como las

teorias mas representativas por su enfoque en la dindmica y el juego basado en experiencias.

El entendimiento del qué es y como se concibe el aprendizaje ha sido objeto de estudio de
diversos autores a lo largo de la existencia del ser humano, en la actualidad se han postulado
diferentes teorias acerca del aprendizaje, y cada postulacion presenta diversas e importantes
propuestas, asi como caracteristicas que han sido puestas en debate. Para fines de la presente
investigacion, desde un enfoque pedagdgico se identifica la necesidad de conocerlas, ya que

pretende analizar la intervencion del aprendizaje integral como un todo.
Vocabulario de la segunda lengua en nifios
Conocimiento tedrico previo sobre el aprendizaje de la segunda lengua

De acuerdo con Caballero (2017) “el aprendizaje de la lengua materna es inconsciente,
porque los nifios nacen con un sistema gramatical innato que les permite aprender dicha lengua”
(p. 731). Haciendo de la interaccion social un aspecto fundamental para el aprendizaje.

Por otra parte, adquirir una segunda lengua, se conoce Como un proceso consciente y

explicito. En donde, su conocimiento y adquisicion se realiza a través de la instruccion, la

planificacion y una metodologia para garantizar su correcto aprendizaje (Caballero, 2017).
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Aludiendo entonces un paradigma frente al aprendizaje de la lengua materna, pues se
presenta una inmersion linglistica total, porque el ser humano interactta con el entorno. Muy
diferente, en el aprendizaje del inglés, pues en el aula de clase se evidencian diversas

limitaciones, que no deben considerarse un problema, sino una oportunidad de mejora.

CAPITULO IIl. Marco Metodol6gico

El presente capitulo explica el tipo de estudio aplicado en la investigacion, a su vez de
describir el enfoque, técnicas de recoleccion de informacion, poblacidn y muestra, ubicacion
geografica y la institucion donde se lleva a cabo la investigacion. Adicionalmente, se da a

conocer el disefio metodoldgico para el logro del objetivo de la investigacion.
Tipo y enfoque de investigacion

La investigacion se situa dentro de un paradigma sociocritico, asumiendo que su principal
pretension es transformar la realidad a través de la construccion reflexiva y transformacional
para el cambio. De acuerdo con Perines y Murillo (2017) “la educacion y la investigacion
educativa, son una alegoria de la teoria y la practica” (p.12), aspectos relevantes dentro de la
investigacion de accion, “un estudio de un contexto social donde mediante un proceso de
investigacion con pasos en espiral, se investiga al mismo tiempo que se interviene” (Hernandez,
et al, 2014, p. 21). Para Elliot (1993), “subyace la idea de que la teoria le pertenece al

investigador y la préctica al investigado” (p, 21).
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Este tipo de investigaciones asumen un enfoque cualitativo, que, tiene como objeto “la
transformacion de escenarios educativos como resultado del ejercicio de reflexion de las
practicas educativas en donde estd inmerso el investigador” (Pefia y Quintero, 2016, p. 197). En
términos generales, este enfoque no debe estudiarse por separado, sino que debera enlazarse en

un todo (Barba, et al., 2018).

En donde, el presente proyecto busca, desde el paradigma sociocritico y el enfoque
cualitativo, dar respuesta a la necesidad de observar y analizar la utilidad, influencia e impacto
del uso de la gamificacion para el aprendizaje del vocabulario en las estudiantes de grado quinto.
Reflexionando desde un enfoque cualitativo que tratara de “identificar la naturaleza profunda de
las realidades, su estructura dindmica, que da razon plena al comportamiento y manifestaciones

del objeto de estudio que se pretende indagar” (Pefia y Quintero, 2016).

Teniendo en cuenta lo anterior, se propone la implementacion de una perspectiva
holistica, que promueva la observacion de cada sujeto (objeto de estudio) involucrado,
analizando el contexto y variables comportamentales, como un conjunto y parte inseparable, en
la que su reflexion no se vea limitada a cifras numéricas, sino que su resultado tenga un alcance

interpretativo y reflexivo, que vislumbre un analisis integral de realidad (Tamayo, 1999).
Técnicas de recoleccion de informacion

Los instrumentos de investigacion son herramientas que tienen como principal fin usadas

recolectar informacién, para dar cumplimiento a los objetivos.

Por consiguiente, el presente proyecto de investigacion hara uso de fuentes primarias y

secundarias para el desarrollo de los objetivos planteados en la investigacién. En el marco de
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desarrollo de la investigacion se destaca una herramienta para el diagndstico denominada Diario
de campo que consiste en el resultado de la observacion de factores del comportamiento de la
poblacion objeto de estudio y su interaccion con el entorno al cual son expuestos. Esta
interaccion documentara las actividades realizadas, llevando un control més especifico del
desarrollo de estas, y en segundo lugar se aplicara un cuestionario que indagara sobre las
percepciones y su nivel de apreciacion de la gamificacion para el aprendizaje de vocabulario
sobre el medio ambiente. Haciendo énfasis en lo anterior, para (Anderson, G. & Herr, K., 2007)
la construccién de los diarios de campo requiere de tiempo y esfuerzo por parte del educador,
buscando que la investigacion y los estudiantes obtengan un insumo valioso que describa sus

entradas en el diario.
Descripcion de la Poblacién

La poblacion total corresponde a once nifias de grado quinto, que, a peticién de la
institucién educativa, buscando salvaguardar la identidad de las estudiantes, la Institucion se

denominara Colegio “Creando Suefios”.

Las caracteristicas formativas de las estudiantes en la segunda lengua se escalafonan en
un nivel de inglés que oscila entre A1y A2, que de acuerdo con el British Council (2016) el
nivel Al corresponde al primer nivel del estudiante, y un primer acercamiento con conceptos
basicos del idioma, aquellos capaces de comunicarse en situaciones cotidianas con expresiones
de uso frecuente y utilizando vocabulario elemental. Por otra parte, el nivel A2, es el segundo
nivel de inglés basico del idioma, que acredita que los estudiantes son capaces de percibir frases
y expresiones de uso relacionado con areas de experiencias, a su vez, sabe comunicar con tareas

simples y cotidianas, describiendo términos sencillos de su pasado y su entorno.
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Otras caracteristicas de la poblacién repercuten en su estrato social, que oscilan entre 1, 2
y 3. De acuerdo con el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica- DANE (2019) “los
estratos 1, 2 y 3 corresponden a estratos bajos que albergan a los usuarios con menores recursos”
(p.2), estos estratos socioecondémicos se categorizan como, bajo-bajo, bajo y medio-bajo,
respectivamente. Por otra parte, las edades de los participantes del estudio se comprenden entre

los 10 a 12 afios.
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CAPITULO IV. Intervencion pedagdgica

En este capitulo se describira las actividades que se llevaron a cabo para el desarrollo del
proyecto, teniendo en cuenta el objetivo general, el cual es analizar el uso de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje para el fomento del vocabulario sobre el medio ambiente. Para
identificar la utilidad de la gamificacion en el aprendizaje del vocabulario sobre el medio
ambiente en las estudiantes de grado quinto del Colegio “Creando Suefios” se llevara a cabo una
encuesta Anexo A, con el animo de conocer el interés de aprendizaje de las estudiantes por el
idioma inglés, la disposicion, y las principales dificultades que se evidencian para la retencion y
memorizacion del vocabulario. Describiendo las percepciones de las nifias frente a la
gamificacion como una estrategia de aprendizaje del vocabulario del medio ambiente, y el
aprendizaje mediado por juegos, desafios, reconocimientos y escalas de puntuacién. Por otra
parte, para examinar la influencia de la gamificacion en las clases de inglés se realizara la
construccién de una dinamica gamificada denominada Vocabulary Challenge Environment, que
compila diversas misiones dirigidas al aprendizaje-ensefianza del vocabulario sobre el medio

ambiente, cada misién comprende tres areas de entendimiento denominadas:

Warm-up: La actividad inicial esta dirigida a orientar a las estudiantes en el objetivo
general de la mision, organizando la dinamica inicial a través de la asignacion de instrucciones y

procedimientos.

Main Mission: La actividad principal busca orientar el logro de la mision y su objetivo,
se establece como la actividad gruesa que comprende la interaccién de las estudiantes con el

vocabulario dentro de un entorno competitivo.
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Feedback: Es la actividad que busca la retroalimentacion y la reflexion del vocabulario
aprendido, incentivando a las nifias a describir las caracteristicas positivas y negativas de la
interaccion con la actividad, a su vez, mediante una actividad de recordacion, la docente repite y
enuncia el vocabulario, ilustrando a las nifias frente a la pronunciacion de cada término,
implementando la técnica de repeticion para el fortalecimiento de la memoria; asimismo, se
informa a las nifias de la importancia de la competencia sana, como el espacio en el cual los
nifios desarrollan sus habilidades y valores, respetando, empatizando, solucionando problemas o
conflictos dentro de la dindmica competitiva, recordando que lo mas importante es divertirse y
aprender. La estructura de desarrollo se evidencia en la Figura 3 dando explicacion a lo

anteriormente descrito.

Figura 3

Esquema de la dinamica Vocabulary Challenge Environment
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Nota: Estructura de la actividad gamificada, implementada en el “Colegio Creando Suefios”, (2022)
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A continuacion, se describiran las actividades que se llevaran a cabo para dar

cumplimiento a las misiones evidenciadas en la Figura 3 con sus respectivas actividades.

Instruccional Mision 1

Warm-up: “What’s my name?”

En esta actividad se crearan al azar dos grupos de nifias, las estudiantes tendran que tomar
una tapa plastica de gaseosa que esta marcada con el nUmero uno y el nimero dos y asi las
participantes podran conformar los respectivos grupos. La misién sera crear un acrostico alusivo
al medio ambiente; promoviendo asi el uso del vocabulario y la gramatica sugerida por el plan de

estudios del colegio Creando Suefios.

Figura 4

Vocabulario de la gamificacion
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Nota: Vocabulario de la actividad gamificada, implementada en el “Colegio Creando Suefios” (2022)
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Main Mission: “Fishing concepts”

El vocabulario utilizado en esta dindmica sera asi como se evidencia en la figura 4,
dentro de una caja grande de carton (alusivas a un estanque) estaran 30 peces que contendran
palabras relacionadas con el medio ambiente, el objetivo de las participantes sera crear la cafia de
pescar y de este modo las estudiantes podran pescar la mayor cantidad de “pescados”. El grupo

que atrape mas peces, obtendra 10 puntos.
Feedback “What did you learn today?”

La docente realizara un proceso dinamico donde repasara el vocabulario objeto de
aprendizaje de este proyecto de gamificacion, a través de la estrategia de repeticion, invitando a
las nifias a pronunciar cada término en inglés, la docente seleccionara de manera aleatoria a las

estudiantes en pro de garantizar la participacion de cada una de las nifias.
Instruccional Misién 2
Warm-up: “Let’s review”

La docente les recordara a las nifias los conceptos aprendidos en la mision 1 a través de
un juego de puntos. Cada grupo seleccionara una representante, en donde se ubicara en la mesa
principal, las nifias tendran las manos detras de su espalda. Cuando la docente muestre la palabra,
cada nifia de manera agil, oprimira la campana. La primera nifia que detone la campana tendra la
oportunidad de decir su pronunciacién y su traduccion en espafiol. La nifia que logre realizar
estas dos tareas ganara 1 punto para su equipo. Se realizara este proceso hasta terminar las 30

palabras.



LA GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO EN INGLES 43

Main Mission “Fishing concepts”

La actividad Fishing concepts buscara que de manera dindmica e interactiva las nifias
tengan un primer acercamiento al vocabulario sobre el medio ambiente, y a traves de la
competencia, adquieran el mayor nimero de vocabulario (peces) realizando un proceso de
asociacion directa, reconocimiento y uso del término dentro de los contextos habituales de
aprendizaje. Es por ello, que la docente daré instrucciones precisas en donde cada uno de los
grupos deberan construir un cuento con las palabras que ganadas en el concurso de Let’s review,
es decir, si el grupo 1, acertd 10 palabras, debera construir un cuento, que contenga estas
palabras. El cuento que cumpla con los siguientes parametros obtendra 10 puntos. (i) El cuento
debe tener buena ortografia, (ii) tener un hilo conductor, (iii) debe ser alusivo al medio ambiente,

(iv) debe ser creativo y debera ser leido con buena pronunciacion por una representante de cada
grupo.

Feedback “What did you learn today?”

La docente realizara un proceso dinamico e interactivo, repasara las 30 palabras
aprendidas, a través de la estrategia de la repeticion, cada nifia repetira la pronunciacion del
vocabulario aprendido durante la actividad. Asimismo, la docente promovera una participacion
reflexiva por parte de las nifias, en donde relataran la experiencia vivida, y sus percepciones
sobre la gamificacion como alternativa de ensefianza-aprendizaje para la adquisicion de

vocabulario de la segunda lengua- inglés.
Instruccional Misién 3

Warm-up “Hangman game”
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El juego del ahorcado busca que las nifias reconozcan la estructura gramatical del
vocabulario, y a través de un juego dindmico y competitivo seleccionando letras de manera
estratégica para descubrir el término antes de “ahorcar al personaje”. Para esta dinamica, la
docente realizard un proceso inicial de recordacion en donde buscara que las nifias logren

recordar la escritura de las 30 palabras aprendidas durante el proceso.

Cada grupo seleccionara una palabra de manera aleatoria, una vez sea seleccionada se
procedera a jugar, cada nifia tendra la oportunidad de elegir una letra para formar una palabra, si
el equipo contrario, completa el ahorcado (que sera culminado en 10 fragmentos) perdera. El

equipo que logre adivinar la palabra obtendra 10 puntos.

Main Mission “Pictionary”

A través del juego de Pictionary se espera que las nifias logren asociar de manera directa
el término aprendido y su representacion grafica, por ello, esta dindmica busca que las nifias
asocien el vocabulario con cada dibujo realizado. Por consiguiente, la docente disefiara unas
minitarjetas que seran colocadas en una caja de carton. Cada tarjeta tendra las palabras
anteriormente trabajadas en la pecera (ver figura 4). Un integrante del equipo 1, seleccionara una
minitarjeta y procedera a dibujarla en el tablero. Su equipo tendra que adivinar el dibujo que
corresponde a la tarjeta. Si el equipo logra adivinar la palabra en un lapso inferior a 1 minutos,
obtendra 10 puntos, de lo contrario si terminado el tiempo de 1 minuto el equipo no ha adivinado
la palabra, el equipo contrario tendrd 1 minuto para reunirse y en conjunto decidir la palabra

disefiada en el tablero. Si acierta obtendran 5 puntos.
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Feedback “What did you learn today?”

La retroalimentacion sera llevada a cabo por las nifias, quienes de manera reflexiva
contaran su experiencia sobre el proceso de aprendizaje. Enfatizando en la importancia del
aprendizaje a través del juego y la gamificacion y su percepcion sobre la actividad. Se llevara a
cabo el uso del diario de campo, Apéndice B, para detallar el comportamiento, el manejo de la
actividad y las consideraciones interpretativas de la docente, al momento de realizar las
respectivas misiones del juego. Finalmente, para describir el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje del vocabulario sobre el medio ambiente en las estudiantes de grado quinto de
primaria del Colegio “Creando Suefios”, se llevara a cabo una encuesta, Apéndice C, que buscara
describir el nivel de satisfaccion, interés, aceptacion y recomendaciones de cada una de las

misiones, corroborando el impacto de aprendizaje del vocabulario sobre el medio ambiente.
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Tabla 1

Mision uno, “Vocabulary Challenge”

Objetivo general: Reconocer la importancia del medio ambiente y el rol de las nifias en pro de su cuidado.

Actividad Descripcion Actividades Tiempo Recursos
1. Las nifias de manera aleatoria se dirigiran a la caja
misteriosa para tomar una tapa. Las tapas estan
contramarcadas con un numero, este puede ser, “1” o “2”
) L ue seré correspondiente al equipo al cual pertenecen. De
Se crearan dos grupos de 5 nifias, d p quip . P
, e , manera sorpresiva, una de las tapas sera contramarcada con . ,
Warm up en donde su mision seré crear un . . L , . Caja de carton, 11 tapas de
. - . . el signo de interrogacion, que serd un comodin que le .
What’s my  acrdéstico alusivo al medio e . 20 minutos gaseosa, 1 marcador,
. . permitird a la nifia escoger, el grupo en el cual desee estar. o .
name? ambiente. La palabra seleccionada . diccionarios
. De manera voluntaria.
sera el nombre del grupo. . L
2. Una vez se asignan los grupos, se distribuyen los dos
grupos en dos esquinas opuestas del aula de clase.
3. Se les informara a las nifias el objetivo de la actividad.
4. Las nifias expondran el acréstico construido.
. . 1. Los dos grupos tendran que construir con materiales
Dentro de una gran caja de cartén . o P . .
. , reciclables una cafia de pescar, aqui la imaginacion y la Cajas de Carton, Marcador,
(alusivas a un estanque) estaran 30 . e .
. , creatividad no tendran limites. 2 imanes, 2 palos de
Main peces que contendran palabras , . . ~
. . . 2. Se formaran dos filas, una por cada grupo, y cada escoba, hilo de cafia, 60
Mission relacionadas con el medio - , . . - L
e 1 . . ] participante deberé pescar un pez, una vez lo realicé, 50 minutos  arandelas pequefias, bisturf,
Fishing ambiente, su objetivo sera pescar , - - . " . .
., " . pasaré la cafia de pescar a su compafiera y asi tijeras, cinta, papel celofén,
concepts cada “pescado”. El grupo que

atrape mas peces obtendra 10
puntos.

sucesivamente, hasta lograr la pesca total de 30 peces.
3. El grupo que al finalizar tenga mayor nimero de peces
obtendra 10 puntos.

papel crepe, armella abierta,
perforadora.
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Tabla 1 (Continuacion)

La docente realizara un proceso 1. Se organizara una mesa redonda en donde la docente
dinamico ddénde repasara las 30 ocupara el centro de la mesa.
Feedback palabras pescadas, realizando un 2. Utilizando los peces pescados, la docente presentara a
What did you proceso de repeticion con las nifias. las nifias el término seleccionando a aleatoriamente a una 10 minutos
learn today?  Envoz alta y de manera aleatoria nifia al azar para que lo pronuncié, una vez sea
promovera que las estudiantes pronunciado todas las nifias deberan repetir la
repitan las palabras. pronunciacion de la palabra.

Peces elaborados, Pecera

Nota: Estructura metodoldgica de la mision uno, (2022).
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Tabla 2

Mision dos, “Vocabulary Challenge”

Objetivo general: Implementar el vocabulario aprendido dentro del contexto significativo.

Actividad

Descripcion

Actividades

Tiempo

Recursos

Warm up
Let’s review

Main
Mission
“Fishing

concepts”

La docente les recordara a las nifias los conceptos aprendidos en
la mision 1 a través de un juego de puntos.

Cada grupo seleccionara una representante, en donde se ubicara
en la mesa principal, las nifias tendran las manos detras de su
espalda. Cuando la docente muestre la palabra a cada nifia de
manera agil, oprimir la campana. La primera nifia que le toque
tendré la oportunidad de decir su pronunciacién y su traduccion
en espafiol. La nifia que logré realizar estas dos tareas ganara 1
punto para su equipo. Se realizara este proceso hasta terminar las
30 palabras.

Los grupos deberan construir un cuento. Con las palabras que
ganaron en el concurso de Let’s review, es decir, si el grupo 1,
acert6 10 palabras, debera construir un cuento, que contenga estas
palabras. El cuento que cumpla con los siguientes parametros
obtendra 10 puntos.

* El cuento debe tener buena ortografia.

* Tener un hilo conductor.

* Debe ser alusivo al medio ambiente.

* Debe ser creativo.

* Debe ser leido con buena pronunciacion.

1. La docente seré la anfitriona del juego.

2. Cada equipo seleccionara a 1 representante
por ronda. (Todas las nifias deben participar)

3. Cada representante de cada equipo se
ubicard en la mesa principal, en las dos
respectivas esquinas.

4. Cuando la docente muestra la palabra, las
nifias oprimiran la campana, aquella que lo
logre en el menor tiempo posible, tendréa la
oportunidad de decir su pronunciacién y
traduccion.

5. Si acierta, obtendra 1 punto.

1. Los grupos se ubicaran en sus respectivas
esquinas.

2. Construiran el cuento.

3. Seleccionaran una representante que sera
garante de su lectura y su exposicion ante la
anfitriona.

4. El cuento que destaque por su ortografia,

coherencia, incluir el medio ambiente, y tener

buena pronunciacion, seré acreedor de 10
puntos.

40 minutos

30 minutos

Peces

Cuentos
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Tabla 2 (Continuacion)

La docente realizara un proceso dinamico dénde repasara las 30
palabras aprendidas realizando un proceso de repeticion con las
Feedback  nifias. En voz alta y de manera aleatoria promovera que las
What did you estudiantes repitan las palabras.
learn today?
Conversar sobre la importancia de la pronunciacién y ortografia

para un 6ptimo aprendizaje.

1. Se organizara una mesa redonda en donde la
docente ocupara el centro de la mesa.

2. Utilizando los peces pescados, la docente
presentard a las nifias el término seleccionando
a aleatoriamente a una nifia al azar para que lo
pronuncié, una vez sea pronunciado todas las
nifias deberan repetir la pronunciacion de la

palabra.

10 minutos

Peces
elaborado

S

Nota: Estructura metodoldgica de la mision uno. (2022)
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Tabla 3

Mision tres, “Vocabulary Challenge”

Objetivo general: Generar procesos de recordacion mediante los juegos, fortaleciendo la memoria.

Actividad Descripcion Actividades Tiempo Recursos
La docente realizard un proceso de recordacion en donde a
través del juego del ahorcado buscara recordar las 10 palabras 1. Organizar los dos grupos.
aprendidas durante el proceso. 2. Cada equipo seleccionara una palabra para su
Cada grupo seleccionara una palabra de manera estratégica para  contrincante.
Warmup  ser presentada a sus oponentes. 3. El equipo contrario procedera a decir una letra 10 Tablero
“Hangman  Una vez sea seleccionada se procederd a jugar el juego del por nifia. Cada letra errénea dejara entre aviso el .
. ] s , . . - minutos Marcador
game ahorcado, en donde cada nifia tendra la oportunidad de elegir disefio del ahorcado.
una letra para formar una palabra, si el equipo contrario, 4. El juego termina al completarse la palabra o al
completa el ahorcado (que sera culminado en 10 fragmentos) dibujar al ahorcado.
perdera. 5. Repetir con el otro equipo.
El equipo que logré adivinar la palabra obtendra 10 puntos.
La docente disefiard unas minitarjetas que seran colocadas en . .
. ) 1. Organizar los equipos.
una caja de carton. . -
. , . . 2. Seleccionar el representante dibujante.
Cada tarjeta tendra las palabras anteriormente aprendidas . L ,
. 3. Ofrecerle la caja con las minitarjetas. En donde Tablero
dentro del vocabulario. . .
Un integrante del equipo 1, seleccionard una minitarjeta seleccionara una. Marcador
Main g, - quipo -, . J, y 4. Proceder a dibujar. Lapso de 1 minuto. Borrador
.. procederd a dibujarla en el tablero. Su equipo tendrd que L - . 30
Mission L - ) . . 5. Si adivina el equipo obtiene 10 puntos. . de tablero
e ., adivinar el dibujo que corresponde a la tarjeta. Si el equipo logra . .. . . minutos .
Pictionary . s . , 6. Si no adivinan, el equipo contrario entra a robar Caja negra
adivinar la palabra en un lapso inferior a 1 minutos, obtendra 10 R . . s
L . . . puntos, si adivinan obtienen 5 puntos, si no lo Minitarjeta
puntos, de lo contrario si terminado el tiempo de 1 minuto el .
logran no se asigna puntos. S

equipo no ha adivinado la palabra, el equipo contrario tendra 30
minutos para reunirse y en conjunto decidir la palabra disefiada
en el tablero. Si acierta obtendran 5 puntos.

Repetir con cinco miembros de cada equipo.
Aprendizaje de 10 palabras.
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Tabla 3 (Continuacion)

Feedback La retroalimentacion serd llevada a cabo por las nifias, quienes

What did de manera reflexiva contaran su experiencia sobre el proceso de

you learn aprendizaje. Enfatizando en la importancia del aprendizaje, mas
today? que la competencia.

1. La docente tomard una pelota elaborada
con papel periédico, en dénde se la pasara a
una nifa al azar, para que cuente su
experiencia de aprendizaje, su opinién de la
actividad, y la importancia de la
competencia sana.

Cada nifia tendrd un espacio de 3 minutos
para contar su experiencia.

Una vez terminada la intervencién, cada
nifia deberd arrojar la pelota, (sin repetir)
para que todas las nifias participen en el
proceso de retroalimentacion.

40 minutos

Pelota de
papel

Nota: Estructura metodoldgica de la mision uno, (2022).
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CAPITULO V. Anélisis y Discusion de Resultados

En el presente capitulo el autor realiza el analisis de los datos recolectados, orientando al
lector frente a la contestacion de la formulacion de la pregunta de investigacion ¢Como puede el
uso de la gamificacion ayudar a las estudiantes de quinto grado de una institucion privada a
fomentar el vocabulario sobre el medio ambiente? Describiendo el anélisis de datos mediante el
Método de Triangulacion, que segin Benavides y Gémez (2005) la triangulacion consiste en
construir narrativas entre los resultados, los antecedentes y los teéricos. Este tipo de herramienta
le confiere al estudio el analisis integral por profundidad y complejidad, permitiendo dar grados
a las variables.

El procedimiento para el andlisis de datos fue llevado a cabo mediante el Método de
Triangulacion, proceso que permitio el analisis desde las perspectivas (i) metodoldgica, en donde
el autor implementa diversos tipos de método para intentar determinar los comportamientos y las
percepciones de las estudiantes frente al uso de la gamificacion en el aula de clase, para el
aprendizaje del vocabulario, (ii) tedrica, espacio direccionado por el autor, en dénde se articulan
diversos postulados teéricos que permiten analizar e interpretar los hallazgos, fruto de la
observacién y documentacion, estableciendo diversos postulados teéricos que buscan observar
un fendmeno con el fin de originar un entendimiento mas integral del objeto de estudio, (iii) y de
datos, verificando y comparando la informacion resultante a través de diversos métodos
utilizados (misiones). Esta triangulacion de resultados logré describir cada aspecto que se tuvo
en cuenta para el proceso de analisis, categorizando los datos paralelamente, buscando comparar
diferencias y similitudes en las construcciones narrativas que genera una nueva perspectiva

conceptual del objeto de estudio (Gonzélez, 2007).
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Por otra parte, se tuvo en cuenta la Codificacion de Color, método que ayudé a definir las
categorias que se desarrollan en el presente capitulo, que son el resultado de un minucioso
proceso de indagacion de la investigacion. Segun diversos autores, esta estrategia permite
descubrir nuevas relaciones conceptuales que se construyen sistematicamente y que se articulan
teorias (Gorra y Kornilaki, 2010). La presente investigacion articula este método a través del
establecimiento de similitudes entre los datos recopilados en la intervencién pedagogica,
estableciendo categorias emergentes. Por consiguiente, las categorias de analisis de la
investigacion se evidencian en la Figura 5 estableciendo las respectivas subcategorias, estas
categorias fueron seleccionadas desde las posiciones similares fruto de la interpretacion de los
resultados obtenidos a partir de la interpretacion de la observacion, diarios de campo elaborados
por el autor y el cuestionario diligenciado por los estudiantes.

Figura 5
Categorias y subcategorias codificacién de color

Estrategia de
Gamificacion
|
Acent 5 Trabajo en Vocabulario
ceptar y perder Equipo
] |
Competencia dTor‘ﬂla de Autoregulacién Medio Reciclaje
Sana esiciones Ambiente

Nota: Estructuracion de las categorias y subcategorias emergentes de la investigacion. (2023)
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Categoria 1. Aprender a Aceptar y Perder

El término competencia dentro del contexto del objeto de estudio, alude “al
enfrentamiento o a la contienda que llevan a cabo dos o mas sujetos respecto a algo” (Real
Academia Espafiola, 2021, p.2). Dentro de la dindmica de la gamificacion es un elemento crucial
que el maestro debera implementar para promover en los alumnos la obtencion de sus objetivos
mientras desarrollan la actividad, exhortandolo a jugar y seguir adelante. En funcién de la
dindmica, el docente debera promover una o mas habilidades y destrezas. Es decir, su objetivo es

motivar a los estudiantes a jugar, y obtener una recompensa (Gomez, 2019).

Asi también lo asegura Cantador quien considera que la competencia es uno de los
aspectos mas importantes de la gamificacion, argumentando que “una competicion bien
organizada reta a los estudiantes a dar lo mejor de ellos mismos y de este modo incrementa su
motivacion” (Cantador, 2015, p.3). Aspecto que se logrd corroborar en la investigacion, pues las
nifias participantes en el estudio se vieron cada dia més motivadas por obtener una recompensa o
recibir el titulo de ganadoras, evidenciando en cada actividad, una actitud desafiante y
competitiva, ocasionando una tension retadora en cada actividad. Asimismo, Gaitan (2013)
afirma que la implementacion de puntos, el escalafén de nivel, la obtencidn de premios y las
clasificaciones son técnicas mecanicas que atraen y motivan la participacion de los estudiantes,
incitandolos de manera directa a generar estimulos competitivos que los mantiene atentos y
preocupados por la actividad. Aspecto también relevante en la dinamica desarrollada por las
nifias, quienes de manera atenta se vieron altamente participativas en cada actividad y en

diversas oportunidades manifestaron interés y emocion por completar la proxima mision.
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No obstante, el panorama de la competencia dentro de las actividades de gamificacion no
siempre representa un aspecto positivo. Cantador afirma que, si bien la competencia puede ser un
elemento motivador para los estudiantes, también puede motivar “a los estudiantes a centrarse en
los resultados concretos de la contienda en vez de en el proceso de aprendizaje, pudiendo estar
sometidos a un nivel de estrés excesivo” (Cantador, 2015, p.2). Afectando por completo la
dindmica de aprendizaje del estudiante. La técnica promovida por la dindmica expuesta en la
investigacion aparentemente funciona, pues se evidencié en las participantes cierta dependencia
emocional, pues en la Gltima misién, durante el proceso de feedback se percibieron comentarios
despectivos frente a ganar o perder, como, por ejemplo, “hay que aprender a perder” y “es un
juego”, acompafniado de comportamientos alegres por parte del equipo ganador, y actitudes tristes
y sensibles por parte del equipo perdedor. Accidn que conllevo a la facilitadora a reflexionar
junto con las estudiantes sobre la importancia de competir de manera sana, de dar el mejor
esfuerzo, reconociendo que hay oportunidades en las cuales se gana y se pierde, y que lo
verdaderamente importante es aprender de cada actividad, rechazando la violencia, la agresién y
los comentarios despectivos e hirientes que genera la competencia insana, teniendo en cuenta
que, la competencia abduce y genera un estimulo intrinseco que transforma en “bestias

competitivas” para lo positivo y lo negativo, a quienes no saben sobrellevar esta dindmica.

Lo anterior, permite establecer que la realizacién de la actividad de gamificacién para la
ensefianza del vocabulario del medio ambiente en las nifas de grado quinto del “Creando
Suefios”, tuvo una transversalidad de aprendizajes, que no se limitan al aprendizaje del
vocabulario, sino que permitié establecer un espacio dinamico e interactivo para profundizar en

la importancia de aprender a aceptar la victoria con humildad y respeto hacia el contrincante, y



LA GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO EN INGLES 56

aprender a perder con gentileza, reconociendo las habilidades y destrezas del contrincante,

asumiendo una postura de respeto y mejoramiento continuo.

Ahora bien, la descripcién de la competencia en los entornos educativos ha sido un tema
trabajado, los hermanos Johnson (1975) y Kim y Sonnenwald (2002) identificaron tres estilos de
aprendizaje: (i) el individualista, (ii) el cooperativo y (iii) el competitivo. El primero estimula a
los estudiantes a realizar actividades colaborativas de forma auténoma, que asegure el esfuerzo
para el logro de objetivos del aprendizaje, el segundo corresponde al trabajo en equipo, y el

tercer y Gltimo estilo, promueve un logro representativo para obtener una buena calificacion.
Competencia sana

Dentro de la subcategoria de competencia, esta podria subdividirse en competencia sana
y safial, la primera segtin Verchoeff (1999) “reta a sus participantes a dar lo mejor de ellos
mismos, y de este modo incrementa su motivacion” (p. 2). Asimismo, Lawrence (2004) en
concordancia con esa argumentacion, afirma “que una competicion enriquece el aprendizaje, que

pasa a ser un proceso mucho mas activo” (p. 21).

Por otra parte, Fulu (2007) “también reconoce ciertos puntos a favor de la competicion,
como la obtencion de reconocimiento y el incremento de autoestima” (p. 12). De este modo, para
Lam et al. Una actividad competitiva en los contextos educativos puede dafiar el aprendizaje,
pues obliga “a los estudiantes a centrarse en los objetivos especificos de la contienda en vez de
en los del proceso de aprendizaje en si” (2001, p,3), afirmacion que soporta Vockell (2004) que

reconoce que “el estrés al que se ven sometidos los estudiantes involucrados en una competicion

1 Intencién rencorosa y cruel.
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tiene un efecto perjudicial” (p.25), reduciendo el nimero de beneficios y aumentando las

afectaciones emocionales.

Dentro de la actividad gamificada llevada a cabo por la investigacion se logro destacar la
metodologia implementada y la dindmica establecida por la investigadora, quien de manera
constante y oportuna mediaba las situaciones que generaban tension, aludiendo a la diversion y
el aprendizaje como principal objetivo de la actividad, asegurando que todas las participantes
eran ganadoras, por el hecho de estar participando. A su vez, el desarrollo de la competencia en
grupo mejord las habilidades de aprendizaje y el trabajo en equipo, (categoria que
desarrollaremos mas adelante), soportando esta afirmacion Thousand et al. (1994) afirman que
los objetivos subsidiarios motivan a tomar conciencia cuidando de las responsabilidades y
asignaciones por el bien del grupo, buscando no ofertar el bien colectivo. Aspecto que fue
evidente en la actividad, pues nifias que presentaban problemas personales con los demas
miembros del equipo, dejaron a un lado sus diferencias por el bien comdn, que puntualmente
para el ejercicio, fue la obtencion de los puntos. Con relacién a lo anterior, Yu et al. (2002)
basados por los “diferentes tipos de competicion, los grados de satisfaccion y el aprendizaje
alcanzado, demuestran que los estudiantes prefieren competiciones grupales, frente a
competiciones individuales” (Yu et al. 2002, p. 31), es decir, que las primeras competiciones
reducen el estrés y emociones negativas, mientras que las segundas alteran la armonia y

desacelera el aprendizaje.

De ese modo, Shindler (2007) concluye que una competencia sana es considerada “como
una actividad de corta duracion, en la que quedar vencedor tiene un valor relativamente bajo, y

que ha de estar enfocada en el desarrollo del aprendizaje méas que en el resultado de la
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competicion” (p. 41). Aspecto que se tuvo en cuenta en el desarrollo de la actividad llevada a
cabo en la investigacion, ademas de cumplir con una duracién ajustada, el énfasis o nicleo de la
actividad se centro en el aprendizaje significativo y no en el reconocimiento o la premiacion.
Estableciendo que la premiacion fue llevada a cabo por la facilitadora como una actividad
estandar e igual para todos, es decir, que todas las nifias obtuvieron el mismo premio y
reconocimiento, y los feedback se centraron en la competencia sana, el comparierismo, el

aprendizaje significativo y el trabajo en equipo.
Categoria 2. Trabajo en equipo

El trabajo en equipo dista de ser solo un grupo de personas que trabajan por una meta en

comun, pues esto no siempre se produce en este grupo de personas.

El trabajo en equipo corresponde a la colaboracién organizada de un grupo de personas
con fines similares y metas concretas, que buscan obtener y sacar el maximo provecho de
la situacién. Cada participante del equipo presenta personalidades concretas, habilidades,
conocimientos y experiencias diversas que aportan al éxito del trabajo en equipo. (Cardona

y Wilkinson, 2006, p. 3)

Es decir, cada miembro del equipo cuenta con una aptitud y posicion determinada, todas
estas posiciones o diversas personalidades, entran en juego al relacionarse entre si
coordinadamente en pro del objetivo, cada miembro es importante para la eficacia del trabajo en
equipo, pues la suma de los esfuerzos, son alegoricas a un engranaje, que trabajan en conjunto

para un mismo fin.

Aspecto que se corrobord dentro de las actividades realizadas en la investigacion, en

donde los dos grupos Stars (con 5 estudiantes) y The Powers Girls (con 6 estudiantes), asumié un
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rol caracteristico, que contribuyo bien o mal en el logro de cada actividad planteada. De acuerdo
con Rios (2021) existen cinco tipos de personalidades que no pueden faltar en un equipo de
trabajo, (i) el lider, (ii) el pragmatico, (iii) el académico, (iv) el inconforme y el (v) el proactivo.
Teniendo en cuenta estos cinco perfiles, y adaptandolos a la poblacion objeto de estudio de la

investigacion, las nifias de grado quinto se asumen de la siguiente manera.

Las nifias que asumieron el rol de lideres presentaban habilidades de comunicacion,
inteligencia emocional, capacidad para liderar, orientacion al logro y mediar los conflictos y las
tensiones. Otro aspecto caracteristico fue que las nifias que asumieron el liderazgo del equipo

presentaron una tendencia mas competitiva que los demas miembros de su equipo.

Las nifias que asumieron el rol pragmatico presentaban habilidades de disciplina, orden,
metddicas y se caracterizaron por seguir instrucciones. Aspecto que saltaba a la vista por su

forma de actuar y de ejecutar las directrices del lider.

Las nifias que asumieron el rol de académicas se destacaron por ser las mas disciplinadas

en la asignatura, sugiriendo el uso del diccionario para la construccién integral de la actividad.

Las nifias que asumieron el rol de inconformes se catalogaran dentro de este contexto
como las que por problemas personales se mantuvieron renuentes en el desarrollo de la actividad,
pues se vio enteramente ligado los conflictos personales que agrietaron el clima dentro del

equipo de trabajo.

Las nifias que se destacaron dentro del rol de proactivas fueron aquellas que realizaban

las actividades de manera rapida, con una emotividad representativa, a su vez, de generar
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tensiones de alta competitividad entre los demas miembros del equipo, incentivando la alegria,

las risas y la hiperactividad.

Con base en lo anterior, las nifias presentaron diversos rasgos de temperamento o
personalidades. De acuerdo con Cardona y Wilkinson (2006) “los rasgos de temperamento pueden
ser heredados genéticamente y el caracter es el resultado de la educacion, las expectativas,
experiencias y circunstancias vividas (p. 2) Siendo entonces la personalidad la suma de caracter

y temperamento.

Al trabajar en equipo, la personalidad se manifiesta en la tendencia a asumir determinados
roles y evitar otros. Es lo que Belbin y su equipo analizaron y probaron en multiples
equipos de trabajo. Los resultados han desembocado en el conocido “test de Belbin”, que
arroja luz sobre cual es el rol/roles dominantes de la persona a la hora de trabajar en equipo

(Cardona y Wilkinson, 2006, p.213).

Los principales roles son los que se expresan en la Figura 6:
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Figura 6

Roles de personalidad en el trabajo en equipo

— R |
— |
— |
— A |
— |
— |
— |
— R |
— |

Nota: Tipos de personalidad, dentro de los trabajos en equipo. Adaptado de “Trabajo en equipo” por

Cardona, P., & Wilkinson, H. (2006).

Con base en lo anterior, no todos los roles estuvieron presentes dentro del contexto de la
investigacion, pero los mas representativos fueron el creativo, el coordinador, el cohesionador, el
implementador y el investigador de recursos. Tipos de personalidades que estan inicialmente
latentes en el desarrollo y formacidon de la personalidad del nifio. (Asociacion Mundial de

Educadores Infantiles AMEI - WAECE, 2012)
Toma de decisiones

De acuerdo con Universidad de Guadalajara (2019) “la toma de decisiones es el proceso
mediante el cual se realiza una eleccion entre alternativas o formas de resolver diferentes

situaciones de la vida” (p. 1). Estos componentes influyen en las decisiones que se toman dia a
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dia, mediante algunas técnicas y actividades practicas. En los entornos educativos y
puntualmente en la gamificacion, la simulacion en la toma de decisiones resulta ser un recurso
valido, ya que favorecen la planificacion de estrategias, la negociacion, y la interculturalidad.

(Sanchez, 2015)

Los juegos representan uno de los recursos mas utiles para el ocio y el entretenimiento,
reconociendo su alcance e importancia en los ambitos educativos (Sanchez, 2015). Es decir, que
los juegos pueden ser una herramienta Gtil en el desarrollo de destrezas y habilidades, y
promueven la capacidad en la resolucion de conflictos, los contenidos, las actitudes, la toma de
decisiones, la solidaridad, la tolerancia y el respeto. Este tipo de herramientas promueven la

autoestima y la motivacion.

De este modo, el aprendizaje es méas caracteristico cuando el alumno asume un rol de
responsabilidad en el proceso de ensefianza. Caso puntual dentro de la investigacion, pues la
toma de decisiones fue una de las subcategorias mas representativa dentro del estudio,
evidenciando a las estudiantes en un estandar de compromiso para la toma de decisiones,

articulado con un trabajo en equipo congruente con la actividad.
Autorregulacion

De acuerdo con Zimmerman (2001) “la autorregulacion es una competencia que permite
a los alumnos activar las estrategias de aprendizaje necesarias para alcanzar los objetivos
establecidos. Se pueden distinguir siete grandes teorias sobre autorregulacion: operante,
fenomenoldgica, procesamiento de la informacion, sociocognitiva, volitiva, Vygotskiana y

constructivista” (p. 21).
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Dentro del ejercicio investigativo se vislumbro que la teoria de la autorregulacion
operante estuvo presente dentro del estudio, pues existié una motivacion por parte de las
estudiantes, que estuvo ligada de la anticipacion de la recompensa, importancia, beneficio y
cercania, que se espera obtener como resultado de la actividad. Representando que las nifias,
realizaron la actividad en bdsqueda de un reconocimiento o recompensa que representaba la

premiacion, los puntos, o el simple hecho de proclamarse ganadoras de la dinamica.

Por otra parte, también se vio concentrada la teoria fenomenoldgica, en dénde la
motivacion de las estudiantes se vio regulada por el propio comportamiento, en blsqueda de la
necesidad del estudiante en sentirse competente, y alli ésta se interconecta con la primera
categoria basada en la competencia arraigada que se visualizo en la actividad. Asimismo, esta
teoria evoca los éxitos y fracasos (Zimmerman, 2001) asumiendo que el estudiante se sentira
incompetente y se verd expuesto a la “ansiedad y su motivacion disminuird, por el contrario, si si

se siente competente porque ha tenido éxito, su motivacion intrinseca por la tarea aumentara”

(p.12).
Categoria 3. Vocabulario

Wilkins afirmo que (1972) “mientras que sin la gramdtica uno muy poco se puede
expresar, sin vocabulario nada se puede transmitir” (p. 21). Por lo que el uso del vocabulario en
la segunda lengua es fundamental para los procesos de aprendizaje y ensefianza, asumiendo que,

si el estudiante no tiene presente el vocabulario, no expresa sus ideas.

Apreciacion que las nifias del Colegio “Creando Suefios” comprenden, pues han sabido
responder de manera correcta a su aprendizaje, entendiendo la relevancia de este para el

aprendizaje de la segunda lengua, aspecto que evidenciaron dentro del proceso formativo.


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1135755X14000037#bib0260
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Durante la etapa de feedback se suman diversas reflexiones acerca de la necesidad de profundizar

esta area puntual de la ensefianza del inglés.

Medio ambiente

En relacién con el aprendizaje del vocabulario del medio ambiente, se evidencié un
interés particular por parte de las nifias, en aprender mas acerca del medio ambiente, pues una
vez terminada la actividad las nifias sugirieron profundizar en temas relevantes como la
economia circular, el reciclaje, el calentamiento global, el cuidado de los recursos naturales y
fuentes hidricas, aspectos que llamaron la atencién de la investigacidn. Pues nos encontramos en

una generacion preocupada por las transformaciones y sus impactos ambientales en el futuro.

Una generacion comprometida con el cambio y la mejora continua; como lo afirma
Thunberg (2018), invita a las futuras generaciones a pensar y repensar el cuidado que se le esta
brindando al medio ambiente, el autor anteriormente mencionado indica que: “dado que nuestros
lideres estan actuando como nifios, tendremos que asumir la responsabilidad que deberian haber
tomado hace mucho tiempo” (Thunberg, 2018, p.1), un mensaje contundente que mueve y
moviliza a estas generaciones. Nifias de 8 a 12 afios preocupadas y ansiosas de conocimiento

para actuar frente a las realidades ambientales.

Es por ello, que la realizacion de este proyecto represent6 no sélo la adquisicion de
conocimiento frente al vocabulario del medio ambiente en la segunda lengua, sino un interés
representativo frente a los temas ambientales, inherentes al cuidado y preservacion del medio
ambiente. Soportando la afirmacion anterior, se citara textualmente los comentarios realizados

por dos de las estudiantes del grado quinto de la institucion educativa:
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Figura7

Testimonio de la estudiante “Planet”

R
Me gust6 mucho la actividad, aprendi
muchas palabras que no sabia. Pero lo que
mas me gusto fue usar material reciclaje y
que la profesora nos explicara la
importancia de cuidar el medio ambiente. A
mi me gusta reciclar y reutilizar. Quiero
cuidar el medio ambiente con mis acciones
y este tema me gusta mucho.

Nota: Aporte textual de la estudiante “Planet”, frente a la reflexion final de la actividad. (2022)

La estudiante Planet realiz6 un aporte al final de la actividad reflexionando no sélo  en
la importancia del aprendizaje del vocabulario, si no en la transcendencia del tema, pues el
medio ambiente representa para ella un tema de gran relevancia en su accionar y proyecto de

vida, manifiesta interés y reconoce que sus acciones se direccionan hacia este fin.

Figura 8

Testimonio de la estudiante “Ecosystem”

—

La actividad me parecié muy interesante,
aprendimos mucho, nos divertimos, y
aprendimos a trabajar en equipo. El tema
me parecid muy interesante, a mi me gusta
mucho el medio ambiente y me gustaria
aprender como cuidarlo y qué puedo hacer
para incentivar a mis amigos y familiaa
cuidarlo también.

Nota: Aporte textual de la estudiante “Ecosystem”, frente a la reflexion final de la actividad. (2022)
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Por otra parte, para la estudiante Ecosystem también se percibe un interés particular en
los temas del medio ambiente, su cuidado y preservacion, corroborando un interés significativo
en las estudiantes, exhortando de esta manera a seguir trabajando con dindmicas mediadas por la
gamificacion y temas relevantes al cuidado del medio ambiente. Promoviendo la especificidad

como el cuidado del agua, la economia circular, el reciclaje, entre otros temas de interés.
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Para la construccion del capitulo de conclusiones y recomendaciones, que se derivaron
del desarrollo del presente proyecto de investigacion, se establece una narrativa personal de la
investigadora y su proceso de aprendizaje antes, durante y después de la intervencién. Y como la
relevancia del tema, desde una perspectiva como docente logré generar un impacto significativo
en las estudiantes, la institucion educativa y el ejercicio docente inmerso en la construccion
personal y profesional de la investigadora.

El interés investigativo surge de dar respuesta a la formulacién del problema planteado
del ¢ Cémo puede el uso de la gamificacion ayudar a las estudiantes de quinto grado de una
institucion privada a fomentar el vocabulario sobre el medio ambiente? A través de la
identificacidn, influencia e impacto de la gamificacion dentro de los entornos de aprendizaje-
ensefianza, y dando respuesta a la incognita se concluyen que:

Inicialmente, el aprendizaje del vocabulario es un tema que ha causado preocupacion
para el aprendizaje en la segunda lengua, asi como se describié en la descripcién de la
problematica, pero si se lleva a cabo procesos dinamicos y divertidos, como la gamificacion, este
puede convertirse en una metodologia acertada para garantizar la concentracion y motivacion de
los estudiantes para aprender.

En donde, las nifias participaron activamente en la actividad y evidenciaron un interés
particular por el juego y la dinamica interactiva, registrando que, cuando se les invita a participar
de la gamificacion, responden con de forma positiva a las actividades de gamificacion, en donde

se logra evidenciar en los resultados obtenidos. Respecto al aprendizaje a través de la
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gamificacion, este exhorta al trabajo en equipo, la autorregulacion, la toma de decisiones y la
competencia sana. A pesar de su corta edad, las nifias asumen una postura madura, respetuosa y
participativa, concluyendo que el juego, el reconocimiento y la competencia son aspectos
representativos dentro del proceso de aprendizaje del vocabulario, puntualmente en esta
investigacion, sobre el medio ambiente.

Asimismo, las nifias reconocen la importancia del medio ambiente dentro de su proceso
formativo, logrando un aspecto altamente representativo, pues contamos con una generacion
interesada y preocupada por el medio ambiente, exhortando a la implementacion de este tipo de
iniciativas enlazadas con temas ambientales, pues las nifias responderan acertadamente a este
tipo de propuestas. Asumiendo entonces, que el medio ambiente es un tema altamente importante
para estas y futuras generaciones, y es responsabilidad de los docentes motivar a los estudiantes a
cuidar, preservar y recuperar el medio ambiente, a través de acciones formativas que Ilamen su
atencion y los motive a indagar y a generar acciones que permitan su cuidado.

Por otra parte, la realizacion de la actividad permiti6 a la investigadora explorar a través
de la creatividad e innovacion diversas formas para construir su proceso de crecimiento personal
y profesional, implementando dinamicas novedosas de interés para sus estudiantes, mejorando su
didactica y pedagogia.

Por consiguiente, y teniendo en cuenta lo anterior, se realizan las siguientes

recomendaciones:

Recomendaciones

Para las instituciones: Se debe apoyar las iniciativas que propongan estrategias

innovadoras mediadas por las dinamicas, la gamificacién y una pedagogia diferente, que prometa
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ensefar diferente que permita que los estudiantes despierten su interés y el deseo por el
aprendizaje y la exploracion de nuevos métodos de ensefianza. A su vez, de trabajar en equipo
con los docentes, exhortando la libertad, la innovacion y la creatividad de metodologias de
ensefianza y aprendizaje, en pro de recuperar la atencion y el interés del estudiante por
“Aprender cada dia mas”.

Como educadores debemos fomentar en los estudiantes curiosidad, mantener el deseo
fehaciente de aprender y explorar el mundo entero. Probablemente, si implementamos la
gamificacion con fines constructivistas podemos generar nuevas formas de aprendizaje en donde
se vea el juego como una competencia sana y como una herramienta potencial para lograr
aprendizajes significativos que generen reflexiones sociales, como lo fue en este estudio el tema

sobre el medio ambiente.
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