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Resumen

El presente documento se trata de un trabajo de investigacidn que analiza las posibilidades pedagdgicas
y conceptuales de la gamificacién en educacidn como estrategia metodoldgica para el fortalecimiento
de la produccién oral en lengua extranjera por parte de un grupo de 19 jévenes y adultos entre los 18 y
49 afios en proceso de rehabilitacién por consumo de Sustancias Psicoactivas (SPA), pertenecientes a la
“Fundacidon Hombres de Valor”, ubicada en la ciudad de Bogota DC. La propuesta ha sido ejecutada
siguiendo una metodologia descriptivo-cualitativa. Entre los principales resultados del trabajo, se
encuentra el hecho de investigar cdmo la gamificacion en educacién favorece los procesos pedagdgicos
de ensefianza, aprendizaje y evaluacion. Ademas, de interpretar como cualquier proceso educativo
mantiene el sentido de un ideal de formacién integral de los sujetos, razén por la que esta propuesta
puede contribuir significativamente a las labores de rehabilitacidon por consumo de SPA entre jovenes y
adultos adelantadas por la fundacién.

Palabras clave: Produccion oral en inglés, Consumo de SPA, Educacion, Gamificacion en

Educacion, Lengua extranjera Inglés, Rehabilitacion.
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Abstract

This document is a research work that analyzes the pedagogical and conceptual possibilities of
gamification in education as a methodological strategy to strengthen oral production in foreign language
by a group of 19 young people and adults between 18 and 49 years old in rehabilitation process for the
consumption of Psychoactive Substances (PAS), belonging to the "Fundacion Hombres de Valor", located
in the city of Bogota DC. The proposal has been executed following a descriptive-qualitative
methodology. Among the main results of the work is the fact of investigating how gamification in
education favors the pedagogical processes of teaching, learning and evaluation. In addition, to
interpret how any educational process maintains the sense of an ideal of integral formation of the
subjects, reason why this proposal can contribute significantly to the work of rehabilitation for SPA
consumption among young people and adults advanced by the foundation.

Key words: Oral Production, PAS Consumption, Education, Gamification in Education, English

Language, Rehabilitation.
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Introduccion

La presente investigacion se inscribe en la linea de Género e Inclusion Social en Educacion. El
documento se encuentra dividido en cinco capitulos que desarrollan los componentes estructurales de
la investigacidn, que consiste en un analisis de las posibilidades que ofrece la gamificacién en educacion
para el fortalecimiento de la produccién oral en la lengua extranjera por parte de jévenes en proceso de
rehabilitacion por consumo de Sustancias Psicoactivas (SPA) pertenecientes a la “Fundacién Hombres de
Valor”, ubicada en la ciudad de Bogota DC.

En el primer capitulo, el lector podra encontrar los elementos fundamentales del problema de
investigacion. Se expone una justificacién de la propuesta, dando cuenta de las razones de orden social,
profesional y pedagdgico que enmarcan el trabajo de investigacién. Esto, con el fin de definir desde qué
perspectiva y bajo qué fundamentos se realiza el mismo. De igual manera se encuentra en este capitulo
la formulacion del problema y la pregunta de investigacion, a saber: éCédmo la gamificacién como
estrategia de aprendizaje ayuda al fortalecimiento de la produccion oral en los talleres de lengua
extranjera por parte de los miembros jévenes-adultos (18 a 49 afos) de la Fundacién Hombres de Valor,
encargada de procesos de rehabilitacion por consumo de SPA?, acompafiada de una hipdtesis de
investigacion segun la cual, la gamificacidon en Educacién ofrece posibilidades pedagdgicas, tedricas y
conceptuales para contribuir a fortalecer la produccion oral en los talleres de lengua extranjera por
parte de los miembros jovenes-adultos (18 a 49 aios) de la Fundacion Hombres de Valor, encargada de
procesos de rehabilitacién por consumo de SPA.

De este modo, el objetivo general del trabajo de investigacidn consistente en analizar las
posibilidades pedagdgicas que ofrece la metodologia de la gamificacidn en educacidn para contribuir a

fortalecer la produccion oral en los talleres de lengua extranjera por parte de los miembros jovenes-
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adultos (18 a 49 afos) de la Fundacién Hombres de Valor, encargada de procesos de rehabilitacion por
consumo de SPA. También se encuentran en el primer capitulo los objetivos especificos de la
investigacion y una breve descripcion del contexto empirico de dicha institucion. Se exponen asi las
caracteristicas de la fundacion y de la poblacidn con la que se trabaja. Se hace énfasis en el hecho de
que el fortalecimiento de la produccién oral en la lengua extranjera tiene el Unico propdsito de
contribuir de una forma pedagdgica, segun la visién y la misién institucional de la fundacién, a la
formacion personal en pro de un proyecto de vida digno y saludable

El segundo capitulo del documento corresponde al marco de referencia del trabajo de
investigacion. En primer lugar, se desarrolla un consolidado de recoleccién y andlisis de informacion a
propésito de los trabajos que, de forma directa o indirecta, abordan el problema de investigacidon aqui
expuesto. La busqueda del rastreo de antecedentes se ha realizado atendiendo a un criterio espacial.
Primero, en el contexto distrital, donde se recopilan los trabajos realizados en Bogota DC; segundo, los
antecedentes en el contexto nacional, donde se retnen algunos de los trabajos realizados en Colombia;
tercero, antecedentes en el contexto internacional. Un hallazgo importante de este rastreo de
antecedentes es que, en el contexto institucional, es decir, en la Universidad La Gran Colombia, no se
encuentran trabajos de investigacidn relacionados con la gamificacidon en educacidn para este tipo de
poblacion. Este hecho debe tomarse como un dato relevante, puesto que demuestra la innovacién de la
propuesta para el programa de Maestria en Educacion.

A su vez dentro de este mismo capitulo también se encuentra el marco tedrico y conceptual,
en el que se desarrollan las categorias conceptuales constitutivas del trabajo de investigacion. De este
modo, la primera categoria del trabajo de investigacion es el Consumo de SPA (Sustancias Psicoactivas),
fundamentada a partir de la normatividad del Ministerio de Salud y Proteccion Social (2018), en la que
se ofrece una explicacién sobre las diferentes sustancias psicoactivas y sus consecuencias sobre la salud

y la vida humana. Como otro aspecto esencial de la fundamentacion tedrica, se desarrolla la relacién
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entre Educacién y Rehabilitacidon, como una subcategoria en relacién a la educacién y el consumo de
drogas, que se logra sobre la base del contenido de los documentos rectores el Ministerio de Salud y
Proteccién Social (2018) y el Ministerio de Educacién Nacional (2016), en donde se expone la
importancia de la educacién para el desarrollo integral, directamente vinculado con las formas de
pensar, sentir y actuar de los individuos como sujetos pertenecientes a un entorno social y cultural.

La segunda categoria conceptual es la de Procesos Pedagégicos en lengua extranjera, para lo
gue se acude a las orientaciones de Palacios (2000), que brinda una definicidn precisa sobre los procesos
educativos escolarizados y no escolarizados con la finalidad de construir conocimientos, en estrecha
relacion con el desarrollo de la vida humana y la lengua extranjera inglés y el Marco Comun Europeo
(MEN, 2002), como referencia categorica que define los niveles que contiene la lengua extranjera en
cuanto a la produccién oral en inglés.

La tercera categoria conceptual es la gamificacidon en Educacién desarrollada a partir de lo
expuesto por Kapp (2012), uno de sus mayores exponentes, que argumenta que la gamificacion es un
proceso del pensamiento por medio de una mecanica ludica y de juego, que busca atraer a los usuarios
y permitir que resuelvan problemas en diferentes contextos. Esta categoria ofrece multiples aportes,
pues se trata de una serie de estrategias lUdicas que pueden ser usadas para aprender de una forma
dindmica y flexible.

Por ultimo, hay una breve descripcion del marco juridico-normativo del trabajo de investigacion,
es decir, el conjunto de normas y leyes que de modo directo e indirecto enmarcan la tematica y el
objeto de estudio de la presente propuesta. Primero, se ha acudido a la “Ley General de Educacién” (Ley
115, 1994), para comprender la importancia de la educacién como un proceso de formacion
permanente bajo su concepcion integral en pro de la vida y la dignidad humana. Por su parte, el Decreto
1860 de 1994, en articulacidn con la Ley mencionada, brinda las orientaciones y especificaciones para

encaminar los modelos educativos en Colombia. Se trata entonces de la orientacion frente a los
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curriculos, planes de area, competencias de aprendizaje, etc., todo esto atendiendo al entorno social,
cultural y tecnoldgico de las instituciones y la comunidad educativa.

La “Ley de convivencia y formacién de los derechos humanos” (Ley 1620 de 2013), decreta los
fundamentos y el ejercicio para la formacién de los derechos humanos a partir de la implementacion de
estrategias orientadas al desarrollo de las habilidades emocionales, cognitivas y comunicativas. Esta
norma brinda las pautas para que el proceso de formacién tenga un sentido de compromiso con todas
las dimensiones humanas.

En cuanto a la integridad y formacion en los procesos de rehabilitacién para personas que
consumen SPA, la Ley 1566 de 2012, despliega una serie de recomendaciones para atender de manera
integral a las personas que desean iniciar procesos de rehabilitacién por consumo de SPA. Por ultimo, la
Resolucién 196 de 2002 brinda los lineamientos que regulan la calidad del servicio por parte de las
entidades publicas y privadas, en relacién con el tratamiento de rehabilitacién integral para los
pacientes en proceso de rehabilitacién por consumo de SPA.

El tercer capitulo del presente trabajo expone los elementos del disefio metodoldgico de la
investigacion. Se tiene en cuenta que es una investigacién accion participativa y que el paradigma
utilizado es el interpretativo, fundamentado desde Selener (1997) citado por Baltazar (2003), cuyo
propdsito fundamental es que, a través del aprendizaje del entorno y el contexto real de los estudiantes,
se pretende hacer una transformacion en las practicas docentes, hacia un abordaje ludico y que permita
gue los estudiantes interactuen en la lengua extranjera generando un aprendizaje significativo y una
mayor motivacidn para aprender la lengua. El enfoque que mejor se adecua a las caracteristicas del
problema de investigacion es el cualitativo, desarrollado segun las orientaciones de Bonilla y Rodriguez
(2005). El método utilizado es el descriptivo-cualitativo, para el que se siguen las pautas metodoldgicas

establecidas por Hernandez et al., (2014). Algunas de las técnicas utilizadas corresponden a la
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exploracién tematica, el disefio y el trabajo de archivo. Por su parte, los principales instrumentos
utilizados son las resefias académicas, entrevistas semiestructuras y rubricas de seguimiento.

Existe también en este capitulo un apartado destinado a la explicacién de las consideraciones
éticas para el desarrollo de la investigacion. Se realizd una socializacion de la propuesta ante los
diferentes estamentos de la fundacién, y se contd con el consentimiento informado por parte de los
jovenes que decidieron, voluntariamente, colaborar con el desarrollo de las actividades. Por respeto a
los procesos de la fundacidn, y salvaguardando la identidad de los jévenes en proceso de rehabilitacién,
se establecié el compromiso de no realizar ningun tipo de registro fotografico o audiovisual.

El cuarto capitulo de este documento corresponde a la discusion, en donde se exponen los
resultados de la investigacion, la propuesta disefiada, el analisis de los resultados, las recomendaciones
y, finalmente, las conclusiones a las que se ha llegado tras el proceso de investigacion. En el primer
apartado de este capitulo se presentan los resultados obtenidos, entre los que se destacan la
pertinencia de la gamificacidon en Educacién para el fomento de la participacion por parte de los jévenes
de la fundacion en relacidn con el aprendizaje de una lengua extranjera (inglés).

Del desarrollo del trabajo de investigacién, y en coherencia con el disefio metodolégico, se logré
el disefio de una propuesta didactica basada en la gamificacidon en educacién que contribuye al
cumplimiento del objetivo general del trabajo de investigacion. La propuesta cuenta con una secuencia
didactica que se acompanfa de rubricas de seguimiento que promueven la autonomia en cuanto a los
progresos y logros establecidos. Otro resultado significativo tuvo que ver con la implementacién de
pruebas piloto que permitieron evidenciar la pertinencia de la metodologia propuesta.

En el apartado del andlisis de los resultados, el lector podra identificar la pertinencia e
innovacion de la gamificacion en Educacién en particular, para el desarrollo de procesos pedagdgicos de

ensefianza, aprendizaje y evaluacion en la lengua extranjera. De igual manera, se demuestra el caracter
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innovador de la propuesta de investigacién al implementar dichas estrategias en el contexto de procesos
de rehabilitacién por consumo de SPA.

Como ultimo capitulo del trabajo de grado se encuentran las conclusiones de la investigacion.
Quiza, la mas importante es que la educacidn, independientemente del campo del saber o del
conocimiento al que se adscriba, no puede ni debe abandonar el ideal de formacidn integral, sobre la
base del reconocimiento de la diversidad y del respeto por el derecho a la inclusién social y cultural.

En la parte de los anexos, el lector podra encontrar un modelo de los diferentes instrumentos
utilizados, asi como la totalidad de la propuesta didactica disefiada y el modelo del consentimiento
informado que firmaron los jévenes miembros de la fundacién que colaboraron de manera voluntaria en

el proceso.
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CAPITULO 1

Problema de Investigacion

Justificacion

A continuacidn, se exponen las razones que justifican el desarrollo del presente trabajo. Los
argumentos se presentaran desde las perspectivas profesional, social y pedagdgica. En primer lugar,
desde el area de la docencia de inglés es pertinente el desarrollo de una propuesta de investigacion
fundamentada desde la contribucion de un aprendizaje significativo de la lengua extranjera a través de
didacticas gamificadas dirigidas hacia la poblacidn adulta y poder contribuir y apoyar los procesos de
formacion integral en cualquier dmbito desde los propios conocimientos y habilidades, tal como lo
manifiesta el Ministerio de Educacidn Nacional en los “Lineamientos curriculares de Idiomas
extranjeros”(pag. 3).

Es preciso mencionar que el trabajo se inscribe en la linea de investigacion “Género e inclusion
social en educacion” de la Universidad La Gran Colombia. Es desde el enfoque de esta linea y de la
realizacion personal como profesional que surge el devenir y la conviccion por contribuir de manera
significativa en la formacidn y el desarrollo de vidas que no necesariamente tienen el acompafiamiento y
la orientacidn de instituciones formales de educacién. Entonces, con la “Fundacién Hombres de Valor”,
las practicas docentes que son llevadas a cabo por la Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD y
desde los programas y procesos de formacidn que ofrece, se ha establecido una visidn integral e
inclusiva en cuanto a sus procesos pedagdgicos y metodoldgicos, buscando rescatar el sentido de un
proyecto de vida y un desarrollo integral por parte de jovenes y adultos en proceso de rehabilitacion por

consumo de SPA.
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Desde el ejercicio practico puede afirmarse que los procesos de rehabilitaciéon son sin duda un
puente que comunica las expectativas de vida y una vida digna y saludable. Se trata de procesos de
formacidn para hacer de este un escenario de inclusidn y participacién para una poblacién vulnerada
por el consumo de SPA (Ministerio de Salud y Proteccidn Social,2018). A los hombres y mujeres que
asisten a la fundacion se les considera, mds que usuarios, miembros de un proceso de transformacion
gue se piensa a través de las prdcticas y las vivencias, el porvenir, el renacer de las expectativas y los
suenos, a través de un proceso espiritual, educativo y psicoldgico que busca brindar herramientas de
vida para que logren alcanzar sus metas, esto visto desde el objeto social y el marco normativo de la
fundacion (Fundacién Hombres de Valor [HDV], 2023).

Desde el ambito pedagdgico, el trabajo se desarrolla como una necesidad de caracter diddctico,
especificamente como una posibilidad de contribuir en los procesos de ensefianza y aprendizaje de una
lengua extranjera (inglés), en congruencia con los lineamientos y orientaciones de la educacion del siglo
XXI. Se trata entonces de una educacion al servicio de la dignidad humana. Para innovar y participar de
estos procesos es esencial apropiarse de nuevas metodologias de aprendizaje, que son actualmente una
de las mejores herramientas didacticas para la apropiacién del conocimiento, por lo tanto, se busca
hacer uso de la gamificacién en educacidn para contribuir a la adquisicién de nuevos conocimientos y el
fortalecimiento de produccion oral en la lengua extranjera y lograr un aprendizaje significativo y
funcional en este tipo de poblacidn.

Finalmente, se busca fomentar la ensefianza de la lengua extranjera por medio de herramientas
no tecnoldgicas teniendo en cuenta la condicidn de internado de los participantes, ya que ellos no
cuentan con ningun dispositivo electrénico de comunicacién y su Unico contacto con el exterior es por
medio de un televisor ubicado en el cuarto piso de la casa donde habitan, es asi como los talleres se
plantean desde un ambito Iudico y didactico con un minimo uso de tecnologia con el fin de realizar un

aporte educativo y un estimulo para continuar con sus estudios y lograr el interés en aprender inglés, de
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alli se enmarca la ruta para la presente investigacion a través de mecanicas de juego que permitan que
los participantes se interesen en el aprendizaje significativo de la lengua. Es necesario aclarar que esta
investigacion no pretende dar cuenta de un cambio social, indagaciones psicolégicas, tampoco revision
de problemas sociales desde un punto de vista antropoldgico o socioldgico, sino evaluar el impacto y
pertinencia de llevar la lengua extranjera a través de estrategias gamificadas en el mejoramiento de la
produccién oral, teniendo en cuenta que los participantes son consumidores de SPA en proceso de
rehabilitacion.

De este modo, se concluyen los motivos que justifican el desarrollo de la propuesta de
investigacion, y se espera que los mismos sean suficientes para comprender cuan importantes son los
miembros de la fundacién, pues el trabajo se realiza por y para ellos, casi que como una primera
posibilidad de contribuir directamente en sus procesos formativos y en el acercamiento a las dindmicas
sociales y culturales en funcién de una vida digna y saludable, tal como lo plantea la fundacion Hombres

de Valor en su misién (HDV, 2023).

Caracterizacion del problema de investigacion

Abordar el problema de investigacion implica comprender el fenémeno del consumo de SPA
como una problematica que incide en la formacidn social y cultural en jovenes y adultos de entre 18 y 49
afios. Segun una encuesta nacional de consumo de sustancias psicoactivas, implementada por el
Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE), realizada a 3.500 jévenes con edad entre
los 18 y 25 en el afio 2020 en la ciudad de Bogotd DC, el 20% afirmé tener o haber tenido practicas de
consumo de SPA, cifra que en comparacidn con estadisticas arrojadas con la aplicacion de la misma
encuesta en afos anteriores, evidencian que el consumo de SPA en la poblacién juvenil y adulta ha

crecido de manera significativa en los ultimos tres afios (DANE, 2020).
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Como una forma de intervenir en la dependencia del consumo de SPA y contribuir en un
proceso de formacién integral de la persona, las acciones gubernamentales promueven el
acompafiamiento y la orientacién de estas practicas por medio de instituciones fundamentadas en la
normatividad vigente en todo lo referente al proceso de rehabilitaciéon (Ministerio De Salud y Proteccidn
Social (MPS), 2016). Sin embargo, existen instituciones juridicas que, sin dnimo de lucro, tienen como
misién apoyar los procesos de desarrollo para las personas que han visto afectada su formacidn social y
cultural a causa del consumo de SPA, ejemplo de ello son las fundaciones, que, a través de sus
programas de formacién, brindan nuevas posibilidades para que sus miembros se reintegren a las
practicas sociales de una forma sana y saludable.

En este sentido, se destaca el trabajo con compromiso social que se desarrolla desde la
“Fundacidon Hombres de Valor”, fundada en el afio 2003, y con el objetivo de brindar tratamientos de
calidad con objetivo social a jovenes y adultos entre los 18 y 49 afios que inician un proceso de
acompafiamiento en rehabilitacidon por el consumo de SPA. Los miembros de la fundacidn participan en
procesos de formacidn educativa, cada uno enfocado en el desarrollo de una dimensién o una habilidad;
por ejemplo, la formacién en matematicas, filosofia o inglés, en las cual se ensefian los conocimientos
basicos y competencias en areas del conocimiento esenciales para que los jévenes puedan continuar su
formacidn profesional.

El propdsito de la etapa de formacién es uno de los logros significativos que buscan alcanzar los
miembros de la fundacidn, se trata de brindarles estudios en educacién basica secundaria y educacién
media, que aporten al desarrollo personal; sin embargo, independiente de ser el logro mds importante,
los jévenes de la fundaciéon manifiestan seglin un reconocimiento exploratorio mediante entrevistas
semiestructuras que, en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la competencia comunicativa oral de
la lengua extranjera inglés, los temas son muy basicos, repetitivos o muy duros en ocasiones, situacion

gue deberia asumirse como un desafio para quienes imparten estos contenidos, generando asi
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posibilidades pedagdgicas dindmicas y pertinentes para que los miembros logren alcanzar los
conocimientos y objetivos propuestos.

Por lo tanto, como formulacidn del problema de investigacién para el presente trabajo se
encuentra que, en la “Fundacién Hombres de Valor”, encargada de procesos de rehabilitacién por
consumo de SPA, los miembros jévenes-adultos (18 a 49 afios) cuentan con poco desarrollo de
produccién oral en los talleres de lengua extranjera, teniendo en cuenta que la poblacidn es flotante y
gue la estadia de ellos en la fundacion es temporal y depende de su proceso de socializacién y
comportamiento, no ven que puedan tener una educacion permanente en la lengua, adicional a varios
de ellos (8) estan alli obligados por las familias o por decision judicial, lo que ellos llaman “de bloque”. A
pesar de ello, dentro de las entrevistas se ve que los participantes se encuentran comprometidos a
aprender inglés, quieren viajar a otro pais, tener un mejor futuro, una mejor calidad de vida profesional
y sienten que si los talleres fueran realizados de forma mas didactica, “se les sacaria mds provecho”. Es
por esta razén, que a través de la gamificacion se busca analizar el impacto que ésta tiene en el
aprendizaje de la lengua extranjera y como los miembros de la fundacidon siendo jovenes y adultos
reciben las diferentes didacticas de juego que se implementan en medio de los talleres con el fin de
fortalecer la produccion oral en dichas actividades, teniendo en cuenta que en las entrevistas los
participantes ven que el aprendizaje por medio de juegos podria ser entretenido, agradable, divertido y

alegre, entre otros comentarios, todos de ellos positivos frente a la didactica gamificada (tablas 15 y 16).

Pregunta de Investigacion

Para orientar el desarrollo del proceso se ha planteado la siguiente pregunta de investigacion:
¢Cémo la gamificacién como estrategia de aprendizaje ayuda al fortalecimiento de la produccion
oral en los talleres de lengua extranjera por parte de los miembros jévenes-adultos (18 a 49 afios) de la

Fundacidon Hombres de Valor, encargada de procesos de rehabilitacion por consumo de SPA?
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Hipétesis de Investigacion

Como respuesta tentativa a la pregunta de investigacidn que orienta el presente trabajo de
grado se ha establecido la siguiente hipétesis de investigacidn:

La gamificacidn en educacién ofrece posibilidades pedagdgicas, tedricas y conceptuales para
contribuir al fortalecimiento de la producciéon oral en los talleres de lengua extranjera por parte de los
miembros jévenes-adultos (18 a 49 afos) de la Fundacién Hombres de Valor, encargada de procesos de

rehabilitacion por consumo de SPA.

Objetivos

Objetivo General

Analizar las posibilidades pedagdgicas que ofrece la gamificacién en educacién para contribuir al
fortalecimiento de la produccién oral en los talleres de lengua extranjera por parte de los miembros
jovenes-adultos (18 a 49 afos) de la Fundacion Hombres de Valor, encargada de procesos de

rehabilitacion por consumo de SPA.

Objetivos Especificos

Fortalecer los procesos de aprendizaje de la produccién oral dentro de los talleres de lengua

extranjera.

e Caracterizar las actitudes de los jévenes -adultos (18 a 49 afios) de la “Fundacién Hombres de
Valor” hacia el fortalecimiento de la produccién oral en los talleres de lengua extranjera.

e Evaluar, tedrica y conceptualmente, la pertinencia y validez de la gamificacidn en educacién
para el fortalecimiento de la produccién oral en estudiantes de lengua extranjera.

® Analizar como la incidencia de la gamificacion dentro del proceso de aprendizaje de una lengua

extranjera (inglés) en un contexto desescolarizado, se ve reflejada a través de didacticas ludicas.
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Contexto Empirico de la Investigacion

A continuacidn, este apartado se destina a brindar una contextualizacion del escenario desde, y
para el cual se desarrolla la presente propuesta de investigacidn. La “Fundacién Hombres de Valor”
surge de la necesidad de ofrecer procesos de acompafiamiento, formacidn y atencidn especializada a
personas que solicitan tratamiento a causa del consumo de SPA y se encuentra bajo la direccion y
coordinacion de dos personas que desde hace aproximadamente 20 afios tienen la fundacidn a cargo. La
fundacion integra a su nombre el lema de “Centro de restauracién integral Hombres de valor”
Fundacion Hombres de Valor (s.f.), entonces, es notable desde un primer acercamiento, que fundada el
7 de enero del afio 2003 busca dentro de sus mas esenciales objetivos brindar tratamientos de calidad
con objeto social.

La fundacidn cuenta con la misién de reconocer al ser humano como un ente constructor de su
vida, ademas de resaltar la importancia de la funcidn social para la construccion de vidas sanas e
integras. Por otra parte, la vision de la fundacion proyecta para el afio 2025 ser una organizacion lider en
todo lo referente al tratamiento integral que se puede brindar a jovenes consumidores de SPA que
deseen participar del proceso de rehabilitacion. También se destacan los valores de la fundacidn que
centra su enfoque en ensefiar desde lo tedrico y lo practico, aspectos como: inclusion, trato digno y
reciproco, el respeto y el didlogo (Fundacién Hombres de Valor, s.f.).

Cuenta con tres modelos de tipo de acercamiento a la fundacidn, la primera le denominan
poblacion flotante, ya que estd compuesta por habitantes de calle que llegan a la fundacion buscando
ayuda; la segunda, compuesta por personas que son remitidas por familiares ya sea por
comportamiento, tales como hurto, o adiccién a alguna sustancia psicoactiva y la tercera, seguin
manifiesta el psicélogo no tan frecuente, las personas traidas por entes judiciales o gubernamentales

tales como la Fiscalia General de la Nacién o el Bienestar Familiar. Estas personas son internadas e
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inician un proceso de resocializacién a través de mddulos, en un tiempo aproximado de 9 meses
internados y 2 meses ambulatorios, y dependiendo del comportamiento de las personas, una buena
conducta y la realizacién de tareas asignadas que se ven reflejadas a través de puntos que van ganando
durante la estadia en la fundacién, pueden lograr una menor estadia en la fundacién y una recuperacién
mas rapida (Anexo 17).

Su proceso de acompafiamiento estd basado desde el dmbito espiritual, académico y
psicolégico. Para el primer objetivo, el encargado de la parte espiritual es el director de la Fundacion,
quien les brindar charlas que les permite tener una visién referente al campo espiritual. En cuanto a los
procesos psicolégicos, el encargado es el coordinador de la fundacion, quien les brinda un apoyo
emocional y psicolégico dentro del proceso. En el aspecto académico, la fundacidn busca brindar
conocimientos basicos en areas como; Matematicas, Filosofia e inglés a través de universidades que, por
medio de practicas pedagdgicas universitarias, tengan la posibilidad de impartir estos contenidos y
brindarles la oportunidad a los jévenes miembros de la fundacién de continuar con sus estudios y
brindarles herramientas educativas que les servira en un futuro. Dentro de las asignaturas se encuentra
inglés como lengua extranjera, donde se les ensefian temas bdsicos en cuanto a produccién oral y
gramatica, aunque es necesario resaltar que es una poblacién flotante, y que su estadia dentro de la
fundacion depende de su comportamiento, viendo variabilidad dentro de las clases con respecto a los
participantes, por lo tanto, no es posible profundizar en temas de niveles superiores en la lengua
extranjero, toda esta informacién basada en el marco normativo de la Fundacion (HDV, 2023) y la
entrevista realizada al psicélogo de la fundacion (anexo 17).

La Fundacion se encuentra ubicada en la localidad octava de Kennedy, barrio Patio Bonito en la
ciudad de Bogota DC. Cuenta con mas sedes a lo largo del pais, sin embargo, su Unica sede en Bogota es
la que mas demanda trabajo, por ende, se determina como la sede principal. Pareciera que

estratégicamente la fundacion se instalara de manera intencional dentro de un contexto marginado por
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el uso y el expendio de todo tipo de SPA. Dentro del barrio Patio Bonito se desarrollan una serie de
dinamicas que desintegran y desvaloran la vida humana; prostitucion, expendio de drogas,
consumidores de SPA, habitantes de calle y trabajos informales, han hecho del contexto social un
escenario de dificultades sociales e individuales, es decir, se generan problemdticas que afectan a toda
la comunidad y que a su vez tienen repercusion en la vida propia de cada individuo.

Ahora bien, la Fundacién no cumpliria su funcidn si no hubiese tantos jévenes que buscan
asesoria y acompanamiento en su decisidn de rehabilitarse. Los usuarios de la fundacion son jévenes y
adultos, hombres y mujeres entre 18 y 49 afios, que por sus dificultades sociales y emocionales han
acudido al consumo de SPA como Unica salida y forma equivoca de continuar su devenir por la vida, esto
ya que por medio de la entrevista semiestructurada desarrollada, los participantes destacan dentro de
los principales motivos para iniciar con el consumo de SPA, influencia de malas amistades, curiosidad,
depresion, soledad, abandono o la pérdida de un ser querido. La condicién socioeconémica de un gran
porcentaje de los usuarios se clasifica en el estrato 2 (12), estrato 1 (3), estrato 3 (1) y los demas no
responden a esta pregunta (3), segun la entrevista desarrollada, es decir, personas que dentro de la
escala social padecen algun tipo de ausencia o dificultad para el desarrollo de una vida digna (tabla 13).

El ingreso a la fundaciéon, en su mayoria de casos, se realiza partiendo de una decisién judicial o
a la fuerza “de bloque”, segiin denominacidn dada por la institucién (10), donde los miembros son
traidos debido a su mal comportamiento o por tener una adiccidn ya crénica, en contra de su voluntad y
permanecen alli durante un periodo de tiempo hasta que demuestren mejoria; o de forma auténomay
voluntaria (9), debido a que ellos mismos ven en riesgo su propia vida y su propio bienestar y de este
modo y por decisidén propia, inician los médulos correspondientes para su acogimiento. Esta
informacién se recibe conforme a la entrevista brindada por el Psicélogo encargado de la fundacion

Hombres de Valor (anexo 17).
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En su totalidad, un rango de aproximadamente 50 son los miembros activos actualmente de la
fundacion, entre los que se cuenta la parte administrativa y secretarias. No existe un documento oficial
gue sustente dicha informacidn; sin embargo, de acuerdo con el Psicdlogo, aproximadamente 30 son los
miembros que han seguido fielmente cada uno de los mddulos de rehabilitacidon y formacién educativa
internos en la fundacion (anexo 17).

Los conocimientos y la produccidn oral en la lengua extranjera se han convertido en temas de
sumo interés para los estudiantes, pues se insiste de manera constante en una proyeccién de vida
basada en el desarrollo y la practica de una lengua extranjera como aspectos que demandan laboral y
profesionalmente la proyeccién de vida. El hecho de que los estudiantes cuenten con pocos
conocimientos basicos en inglés no es inconveniente para los practicantes de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia UNAD que dictan este contenido en la fundacién, por el contrario, es una fuente de
motivacion para llegar de manera mds divertida y dindmica a los aprendices. Esto reldne una gama de
oportunidades que motivan a innovar en las metodologias aplicadas para lograr que los miembros de la
fundacion participen de forma activa y logren un aprendizaje significativo. Es importante mencionar que
los estudiantes no tienen ningln acceso a tecnologia por lo que para quien escribe estas lineas, se
convierte en un reto al hecho de implementar una estrategia gamificada que vaya mas alla del uso de las

Tecnologias de la Informacion (TIC).
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CAPITULO 2

Marco de Referencia

Antecedentes

El presente capitulo esta dedicado a la recoleccidn de informacién y andlisis de esta respecto de
los documentos que de un modo directo o indirecto tienen relacion con la propuesta que aqui se
desarrolla. Para una mejor apreciacion de los trabajos se ha realizado la busqueda y hecho el respectivo
analisis desde la légica de busqueda de documentos en el escenario distrital, nacional e internacional. En
este procedimiento se incluye también la indagacion de documentos a nivel institucional, es decir,
aquellos documentos realizados directamente desde la Universidad La Gran Colombia; sin embargo, tras
realizar una busqueda rigurosa se encontrd que no existen o no se han desarrollado trabajos que

aborden la propuesta aqui expuesta de algin modo.

Antecedentes en el contexto distrital

En primer lugar, Rativa (2021) en “Estrategia metodoldgica orientada desde la Gamificacion
para la promocion de hdbitos saludables, en la comunidad del Barrio Diana Turbay de Bogotd D.C.”
propone la elaboracion de una propuesta metodoldgica utilizando la Gamificacién para propiciar habitos
saludables en una poblacidon especifica de 8 personas entre los 15 y 55 aios, al sur de Bogota DC,
durante el tiempo de la pandemia por el virus Covid 19. Su problematica principal se basa en las
restricciones y recomendaciones de aislamiento dadas por el Ministerio de Salud y Proteccién Social, y
los habitos tanto alimenticios, fisicos y mentales que las personas deberian implementar en sus hogares
con el fin de prevenir el sedentarismo y fomentar un estilo de vida saludable en medio de la

contingencia por el virus existente a nivel mundial.
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Si bien el trabajo no tiene como objetivo fortalecer competencias desde el campo de la
educacion formal, si tiene como propdsito potenciar habilidades y habitos diarios para contribuir a la
mejora de las condiciones de salud de la poblacién en cuestiéon. En este sentido, la gamificacidén es una
técnica didactica de aprendizaje que permite a la autora ir evaluando cada uno de los procesos y el
resultado final de la propuesta. Un aporte al que contribuye el trabajo de Rativa (2021) es el
procedimiento realizado y las técnicas lddicas empleadas para que a través del juego los miembros del
estudio aprendan y desarrollen habitos atendiendo a la diversidad en los procesos de aprendizaje. La
gamificacidn es precisamente una herramienta que sirve a la pluralidad de metodologias de aprendizaje,
permitiendo que en un mismo escenario se puedan desarrollar diversos procesos que atiendan a un
mismo fin.

Segundo, en Gamificacion, motivacion y aprendizaje en Educacion Primaria Prieto (2019) realiza
un rastreo de los resultados obtenidos en 182 nifios y nifias de 5 a 11 afios en una institucién educativa.
En este trabajo, Prieto (2019) propone analizar todos los factores que se involucran al aplicar en el aula
sistemas gamificados en educacidn primaria, teniendo en cuenta que una de las principales
problematicas es que los docentes todavia tienden a discernir en el concepto de gamificacion o el uso de
la tecnologia dentro de sus aulas. Las actividades son un recurso de motivacién para los nifos y nifias
teniendo en cuenta que su capacidad de atencién es muy minima y que los métodos tradicionales no
logran captar la atencién de los estudiantes en medio del aprendizaje, por lo tanto, la gamificacién
aporta un grado de “curiosidad” y “entusiasmo” que mantiene al estudiante a la expectativa de
conceptos nuevos logrando un aprendizaje realmente significativo.

Adicionalmente, la autora muestra que dentro de las actividades gamificadas tanto los
estudiantes como los profesores encuentran la innovaciéon y la motivacién como parte fundamental,
dejando de lado la monotonia de los textos, a través de un mejor pensamiento critico y compromiso

hacia las clases, lo que conlleva a unos mejores resultados tanto académicos como motivacionales
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dentro de las clases. Por ultimo, la autora concluye que el protagonismo es de los estudiantes, por lo
tanto, este tipo de metodologias deberian ser implementadas con el fin de romper esquemas
tradicionales y esquematicos que no permiten que nifios y nifias generen un pensamiento criticoy a su
vez no estén motivados a aprender por las estructuras ya existentes a nivel educativo.

Tercero, el trabajo Fortalecimiento de la fluidez en inglés como lengua extranjera. En él, Jiménez
y Cristian (2019) encuentran que la institucion educativa donde realizan la investigacidn, con proyeccion
de bilingliismo en las materias de artes y ciencias naturales, presenta una problematica en sus
estudiantes a la hora de comunicarse en inglés por falta de fluidez por timidez y falta de vocabulario y
estructuras gramaticales como problematica principal. Por esta razén, los autores proponen la
gamificacidn como una posibilidad didactica que invita al estudiante a estar mas seguro consigo mismo a
la hora de comunicarse en inglés, ya que por medio de este tipo de estrategias didacticas gamificadas el
estudiante estd mas motivado a hablar en inglés sin miedo a cometer errores en medio de los juegos en
un ambiente de aprendizaje como lo es el colegio.

En este sentido, para el desarrollo y aprendizaje de una nueva lengua extranjera, los autores
proponen que la gamificacidon permite el desarrollo de la creatividad y la expansion del conocimiento sin
limite alguno; ademas, la aprehension de la lengua extranjera de una forma indirecta y no directa; esto
significa que no necesariamente el estudiante deba participar de una actividad constante para que los
conceptos y la morfologia de un lenguaje tenga su comprensiéon. Como un aspecto significativo que sin
duda contribuye al desarrollo del trabajo que aqui se elabora, tiene que ver con las dinamicas que a

través de la gamificacién permiten que los estudiantes fortalezcan sus destrezas en el habla.

Antecedentes en el contexto nacional

Desde la Universidad ICESI en Cali, Colombia, se desarrolld el proyecto Desarrollo de una

propuesta de gamificacion para entornos educativos. Aqui Martinez & Valencia (2020) evidencian como
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problematica principal la falta de motivacién y compromiso a la hora de aprender habilidades para la
vida en un colegio privado de Cali, ya que se fomentan estrategias tradicionales de ensefianza, basadas
en la transmision de saberes, clases magistrales y no reconocer al estudiante como individuo, por ello
proponen la gamificacién como una estrategia didactica que a través de la clase “Proyecto de Vida”,
buscan desarrollar y fortalecer las habilidades necesarias para la resolucién de conflictos, por medio del
reconocimiento del otro y mejorar las habilidades sociales tales como el didlogo con el otro, la
solidaridad, el poder de la escucha y la toma de decisiones en medio de los retos.

Un aporte significativo de la gamificacion en este tipo de ejercicios se relaciona con los intereses
propios y las metodologias escogidas y asequibles para todo el grupo de trabajo. Siendo la motivacién
de los estudiantes el elemento fundamental en el trabajo de Martinez & Valencia (2020), pues desde el
desarrollo de su trabajo es notable que la gamificacidn origina posibilidades de aprendizaje que mas alla
del conocimiento suscitan el placer y el interés individual por aprender el valor del otro. Este trabajo
articulado al ambito de la educacion amplia las posibilidades pedagdgicas que como docentes se tienen
para que emerja el deseo por los contenidos académicos de una manera divertida y diferente. Como
conclusioén, las autoras encuentran que la gamificacién dentro del aula de clase genera un aprendizaje
significativo y es una herramienta que aparte de lograr alcanzar los logros propuestos, motiva a los
estudiantes a participar y comprometerse con las actividades a su vez que aprenden y generan impacto
positivo en los demas.

Otro de los trabajos, La gamificacion como estrategia para mejorar los procesos de
aprendizaje en el curso medicina deportiva de la tecnologia en entrenamiento deportivo de las unidades
tecnoldgicas, Lopez (2021) hace énfasis en como la falta de motivacion de los estudiantes en la
asignatura Medicina Deportiva se ve reflejada en las notas obtenidas y en la falta de compromiso de
estos para asistir y cumplir con los objetivos propuestos para esta asignatura. Por lo tanto, busca

mejorar los procesos de ensefanza con el propésito de lograr un aprendizaje significativo a través de un
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disefio pedagégico didactico gamificado que logre desarrollar en los estudiantes la motivaciény la
atencién que se necesita.

El trabajo de Lopez (2021) enriquece las posibilidades pedagdgicas que se pueden desarrollar
articulando la gamificacidn con metodologias activas, como, por ejemplo: Aprendizaje Basado en Casos,
Aprendizaje Basado en Proyectos y Aprendizaje Basado en Retos. La articulacién de estas pedagogias en
los procesos académicos, para el caso del trabajo de Lépez, ha permitido que mas alla del aprendizaje
significativo, los estudiantes se articulen con nuevos procesos que se salen del marco de lo tradicional y
centren su fundamento en las metodologias actuales con apoyo de la tecnologia, ya sea que se centren
en clases presenciales o en medio de la virtualidad. En conclusién, la autora expone la necesidad de la
aplicacién de estrategias didacticas donde el estudiante tenga una alta participacién, que permitan que
se aborden los temas de una manera lddica y que genere en los estudiantes, la motivacion, atencién y
compromiso de los estudiantes frente a la materia Medicina Deportiva, con el propédsito de lograr
mejores resultados académicos y un aprendizaje significativo.

El siguiente documento es La gamificacion como estrategia metodoldgica en la adquisicion de
vocabulario en inglés para estudiantes de grado décimo. En él, Alvarez (2021) encuentra como
problematica principal la falta de comunicacién debido a que los estudiantes cuentan con poco
vocabulario en inglés y por lo tanto la autora desarrolla una propuesta pedagdgica que facilita a los
estudiantes de grado décimo la adquisicidon de este haciendo uso de la gamificacion, con la cual se busca
fortalecer las palabras aprendidas por medio de asociaciones categdricas a través de su propia
cotidianidad y entorno social. La propuesta lleva por nombre “El salén de la fama del Rock n” Roll”.

Con los recursos que ofrece la gamificacion, la autora propone dos actividades a través de un
Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), lamado MyClassGame que incluye: ejercicios de comprension de
lectura, vocabulario, estos enfocados en el manejo del dinero. Cada uno de los juegos tiene un objetivo

principal que engloba el nivel pragmatico, linglistico y sociolingtiistico, adicional a los recursos utilizados
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en cada una. A pesar de la variedad que se expone en cuanto a contenidos y posibilidades aprendizaje a
través de la gamificacién, un elemento primordial que apoya la consolidacién del presente trabajo se
realiza durante el confinamiento por el virus Covid 19 y esto limita el tiempo y las estrategias de entrega
de las actividades desarrolladas. La autora ha propuesto una mediacién didactica que va articulada entre
las Tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) y la gamificacién a través de entornos virtuales.
Como conclusidon de este trabajo, es evidente el cambio que presentan los estudiantes al
insertar dentro de las clases tradicionales de inglés, un juego virtual, tanto a nivel motivacional como
académico, demostrando que la gamificacidn en las aulas es una alternativa didactica que estimula la

participacién activa y el aprendizaje significativo en los estudiantes, en especial en el drea de inglés.

Antecedentes en el contexto internacional

En primer lugar, Pinilla (2020) propone la gamificacion como metodologia de aprendizaje de las
ciencias en educacion infantil. Esta iniciativa nace debido a la falta de articulacidn del conocimiento
cientifico y la actual metodologia de ensefianza-aprendizaje, a su vez de la necesidad de que las clases
impartidas en la materia se centren en la motivacién y el interés de los nifios y nifias al tiempo que
aprendan a través del juego las concepciones cientificas que se desarrollan por medio de la
gamificacidn, ademas que se logre un aprendizaje significativo y se construyan habilidades tanto
emocionales como sociales. La autora propone la estrategia gamificada “una aventura de altura” basada
en la pelicula UP y la articulacién de los Procesos Basados en proyectos (ABP) junto con la gamificacion
para el reconocimiento del aprendizaje cientifico y el desarrollo de habilidades socioemocionales.

Lo interesante de este trabajo es la manera en cdmo Pinilla (2020) propone el desarrollo de
clases de ciencias a través del juego y el desarrollo de proyectos ludicos que involucren, por ejemplo:
experimentos cientificos con materiales basicos, reconocimiento del aire y sus componentes, la

composicion de las nubes, entre otras; ademds de adquirir autonomia en los ejercicios académicos y
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potenciar habilidades comunicativas de la expresion oral. Este ultimo aspecto, visto desde las
actividades y metodologias propuestas por la autora para alcanzar los objetivos de la propuesta de
intervencién, permiten a quién redacta estas lineas ampliar el espectro de posibilidades para
implementar en la propia propuesta, por ejemplo, para potenciar la comprensién y la expresion en la
lengua extranjera inglés. Como conclusidn a este trabajo, la autora propone un cambio de metodologias
de ensefianza enfocando al estudiante y sus propios intereses, dejando de lado las clases magistrales y
dandole mas protagonismo a las nuevas tecnologias y la infinidad de posibilidades a la hora de impartir
una clase, por medio de la implementacién de Iudicas que fomenten la curiosidad de los nifas y nifias de
esta nueva generacion.

Segundo, Molina et al (2021) en La gamificacion como estrategia diddctica para el aprendizaje
del idioma inglés analizan la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje del idioma inglés. El principal elemento que se debe considerar es el uso de la
gamificacidn para despertar el interés en los estudiantes de aprender una nueva lengua, cualquiera que
sea. Este proceso es indispensable que se desarrolle a través de espacios dindmicos que incluyan juegos
e interaccién del estudiante con el juego y con el contenido a aprender. Como una manera de compartir
las posibilidades metodoldgicas que ofrece la gamificacidn, los autores desarrollan un marco éptimo
“gamificado”, este involucra: primero, que exista una definicidn en los objetivos que se desean alcanzar;
segundo, delimitar los aprendizajes y las actitudes que se esperan de quienes aprenden; tercero, hacer
un disefio de la secuencia y ciclo de las actividades programadas; cuarto, incluir la gamificacién en un
escenario diverso con diferentes metodologias para atender a la diversidad del grupo; quinto, tener
presente la realidad y el contexto educativo (Molina et al, 2021). Asi, es notable que la gamificacion
ofrece una amplia variedad de herramientas para la ensefianza y el aprendizaje de los temas a fines.

Finalmente, en la Tesis Doctoral titulada Gamificacion aplicada a la educacion para la salud de

adolescentes con el diagndstico de Diabetes Mellitus tipo 1, de la Universidad de Valencia, Garcia (2019)
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desarrolla un programa de Educacién para la Salud (EPS), aqui evidencia como problematica principal la
falta de motivacidn y la falta de desarrollo de competencias socioemocionales, fundamentando la
necesidad de capacitar a los jévenes en su propio bienestar personal y social, y la importancia de tener
una adecuada alimentacidn, ejercitarse y aplicarse adecuadamente la insulina en medio de su
tratamiento por el diagndstico de base, la metodologia aplicada es la gamificacién, con el fin de
fomentar aptitudes y actitudes saludables que servirdn para toda su vida. A través del recurso de
gamificacidn, la autora plantea una serie de actividades que cuentan con tres ejes principales que las
caracteriza, salud comunitaria, salud personal y salud cognitivo-emocional. Por ejemplo: la libertad en la
participacién del juego; no hay limite de tiempo para cada actividad, ya que el propdsito es cumplir con
cada misién; y ganar insignias de acuerdo con el comportamiento y habitos que vayan desarrollando a lo
largo del juego; entre otras.

Lo interesante del trabajo de Garcia (2019) es la articulacion de la gamificacion a través de
contenidos virtuales y los conocimientos que se desean que los estudiantes aprendan. Sin duda, un
atractivo para los estudiantes es la participacion y el aprendizaje con el uso de herramientas interactivas
como Wix, redes sociales tales como Twitter y juegos enfocados en la educacién terapéutica, entre
otras, la ruleta de palabras y crucigramas, propician la motivacién y el aprendizaje significativo de los
participantes. Como conclusion, la autora define que la gamificacién fue idénea y se denotan resultados
positivos tanto a nivel actitudinal como motivacional, ademas que los participantes aprendieron la
responsabilidad y las implicaciones que conllevan buenos habitos saludables. Si bien el trabajo en
mencioén se dirige especificamente al sector de la salud, existen en él, factores que pueden ser aplicados
en una clase de cualquier nivel académico a través de la diversidon, compromiso y cumplimiento.

Al hacer revision de los antecedentes, se concluye que la gamificacién concibe el uso de los
juegos para el proceso de ensefianza y aprendizaje en cualquier nivel educativo y desde cualquier

contenido de interés. Uno de los mayores objetivos en la implementacion de la gamificacion es hacer del
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aula de clase un escenario interactivo y divertido que atraiga a los estudiantes a aprender de una forma
diferente. Algunos de los trabajos estan enfocados a utilizar la gamificacion desde un ambito virtual, o
simplemente con la ayuda de juegos de mesa, musica, o cualquier recurso sea tecnolégico o no.

En la gamificacién los conocimientos son aprehendidos de forma divertida, incluyendo la
participacién integral de los estudiantes y permitiendo que el aula de clase se transforme en un
ambiente de interaccion e incluso de colaboracion. Es importante no olvidar las mecanicas de la
gamificacidn para la implementacidn de propuestas de aprendizaje, pues el propdsito es que desde un
nivel de complejidad de menor a mayor grado los estudiantes se motiven por alcanzar sus recompensas,
desafios a través de misiones o retos que les permiten competir sanamente en un ambiente
escolarizado.

Otro aporte significativo es la importancia de crear secuencias de aprendizaje segun el grado de
dificultad del tema que ven los estudiantes, es decir, se plantean las actividades con sus respectivos
objetivos de aprendizaje, metodologia de aplicacion, duracién de la sesidn, recursos utilizados y mas
importante aun, las reglas del juego. Para la ensefianza y el aprendizaje de la lengua extranjera inglés,
los autores de los diferentes trabajos donde se ve la gamificacion concuerdan que los contenidos se
rigen por los conceptos y contenidos mds basicos e implementar métodos de evaluacién para que se
pase a un tema de mayor complejidad. Entonces, la gamificacién es una estrategia rica en posibilidades
metodoldgicas que motiva a los estudiantes a aprender significativamente de una forma divertida.

Sin embargo, dentro de las busquedas tedricas revisadas tanto a nivel nacional como
internacional, no se ofrece ningun tipo de informacion y vinculacién de la gamificacion para la
ensefianza y el aprendizaje de la lengua extranjera inglés en jovenes y adultos en procesos de
rehabilitacion por el consumo de SPA. Por esta razdn, el presente documento se convierte en un

proyecto de investigacidén que plantea una nueva vision de la gamificacién basandose en una



GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES 35

problemadtica social como lo es el consumo de drogas psicoactivas y alucindgenas, que no ha sido antes

estudiada.
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Marco Tedrico-Conceptual

Consumo de SPA

Es indispensable comprender qué son las SPA (Sustancias psicoactivas) debido a que, dentro de
la poblacién de estudio, esta es la principal razén por la que se encuentran en la Fundacién Hombres de
Valor. Segun la normatividad del Ministerio de Salud y Proteccién Social (2018) se denominan sustancias
psicoactivas a “aquellas sustancias que una vez introducidas, (ingerida, fumada, inhalada, inyectada
entre otras), en el organismo producen alteracion del sistema nervioso central en la persona, estado que
por su excitacidon causa una modificacion en el funcionamiento de la mente, los procesos cognitivos y
sentimientos” (p. 07).

Esto significa que en el consumo de SPA existe un estado de alteracién de la conciencia que
cambia la perspectiva de la realidad de manera concreta y abstracta. El consumo de SPA no solamente
afecta la conciencia de la persona, sino que también se compromete la conducta, las relaciones
interpersonales, los ambientes académicos y laborales y la salud de la persona.

Ademas de los dafios que ocasiona en el cuerpo y en el funcionamiento vital de la persona en su
diario vivir. Para el Ministerio de Salud y Proteccidn social las SPA al generar dependencia, inician un
deterioro masivo sobre la vida humana “la dependencia tiene caracteristicas como no tener dominio
sobre la sustancia, como por ejemplo para finalizar con el consumo, o los consumos matutinos, o
desvincularse de actividades cotidianas a causa del consumo” (p.07). Para el Ministerio de Salud y
Proteccién Social (2018) existen riesgos mayores ocasionados por el consumo de SPA, entre ellos:
comportamiento agresivo, conductas de baja tolerancia y autoestima, estos vistos desde las

implicaciones individuales.
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Desde el aspecto social, se debe a la falta de orientacién, la poca supervision por parte de los
adultos en el hogar, el involucrar de manera directa al individuo con estos ambientes, ya sea porque
alguno de sus familiares lo haga o simplemente no se le supervisen los espacios de ocio. También
factores sociales como el uso inadecuado de las redes sociales, la desinformacién y la violencia del
entorno escolar determinan de manera directa el actuar del individuo (Ministerio de Salud y Proteccion
Social, 2018).

El consumo de SPA es un determinante real que estd deformando de manera denigrante la vida
de muchas personas en todo el mundo, por ello, se han generado politicas gubernamentales en pro de
la vida, con el fin de controlar su consumo, por ejemplo, para el caso de Colombia el Ministerio de Salud
y proteccidn Social lo notifica de la siguiente manera:

La Ley 1566 de 2012, define el consumo de sustancias psicoactivas como un asunto de salud

publica, el cual requiere la atencidn integral desde los procesos de promocién de la salud, hasta

la rehabilitacidn en los casos que se requiera y acorde con las particularidades y caracteristicas

de las personas y las comunidades (Ministerio de Salud y Proteccidn Social, 2018, p. 09).

La atencidn integral es indispensable, pues se trata de la vida y la salud de un ser humano; sin
embargo, como ya se ha mencionado, factores como el proyecto de vida de una persona pueden verse
comprometidos por el consumo de SPA, el propdsito entonces es, que asi como existen entidades que
se encargan de orientar para la prevencién del consumo de SPA, también surjan otras que se propongan
intervenir en las personas que de algiin modo u otro han afectado de manera negativa algun proceso o
campo de realizacidén de su vida por este consumo; es decir, personas que ya han estado bajo los efectos
a largo plazo y que buscan ayuda para una recuperacion dptima de su salud y de sus vidas, para ello es

indispensable la educacion rehabilitacién que a continuacion se abordara.
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Educacion rehabilitacion

En el concepto de educacidn, en su desarrollo es fundamental asistir a factores sociales,
politicos, econdmicos y culturales en el individuo. Se trata de un proceso que involucra no sélo a la
educacidn institucional y sus metodologias, sino a una sociedad en general, pues la educacién es la base
sustancial para la formacién del sujeto de manera integral como agente social e individual.

Si bien el consumo de SPA tiene repercusiones tanto fisicas como de conducta en el ser humano,
gue sin duda afectan su desarrollo integro, social y emocional, el propdsito de la rehabilitacion tiene que
ver con el reconocimiento de que a través de metodologias y acompafiamientos la persona pueda
suspender la dependencia ante el consumo e introducirse nuevamente en las dindmicas de la cultura
(Ministerio de Salud y Proteccion Social,2018). Por tanto, la educacion rehabilitacién debe ser un
proceso de contribucidn a una plena integracidén social, esto bajo la supervision de los profesionales en
el diagndstico y en el acompafamiento en formacion.

Por otra parte, la elaboracién de una propuesta de intervencién realizada por Lépez (1993) trata
sobre algunos procesos fundamentales durante el proceso de rehabilitacidn, por ejemplo: intervenir el
contexto de la persona como una forma de identificar los espacios sociales, las personas con las que
convive, las dindmicas de sus relaciones interpersonales, todo esto con el propdsito de iniciar un cambio
en las conductas, tanto de las personas que necesitan rehabilitarse como con las que se encuentran en
su entorno. Para ello se precisa que exista transparencia en la informacion de lo que se propone hacery
la ayuda externa que se requiere para alcanzar los objetivos.

Ademas de involucrar la relacién de la persona con lo externo, es indispensable realizar una
intervencidn sobre la persona en si, promoviendo el poder conocer a fondo los intereses, gustos,
habilidades y expectativas de la persona en relacién con su futuro y todos los ambitos de su vida

posibles. Ademas de intervenir, es importante crear ambientes dinamicos y de conocimiento que



GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES 39

despierten el interés por nuevos aprendizajes y habilidades, quizd, que en muchos casos son
inexplorados en su totalidad (Lopez, 1993).

El ejercicio de rehabilitacion debe ser trabajado desde las instituciones profesionales con
personas competitivas en el campo. El propésito es tener conocimiento sobre la complejidad que
aborda el consumo de SPA en una persona, pero también tener las habilidades para su respectivo
tratamiento, Lopez (s.f.) lo define en sus palabras:

(...) la rehabilitacion asi, como un proceso de aprendizaje, el empefio por operativizarla es un

lugar de encuentro entre distintos profesionales de las Ciencias Humanas. La aportacién de la

educacién, ademas de intervenciones especificas, como programas de alfabetizaciény
enriguecimiento instrumental, consiste en disefiar una programacién individual para que la
persona crénica alcance los objetivos establecidos por el equipo de trabajo y en establecer las

estrategias de aprendizaje basicas y los procedimientos adecuados para alcanzarlos (p. 290).

En conclusidn, intervenir para la ensefianza y el aprendizaje de nuevos conocimientos y
habilidades en personas en rehabilitacion, implica la cooperacion de todo un sistema de vertientes que,
unidas entre si, optimizan los resultados y favorecen en el proceso; se trata entonces, de los esfuerzos
brindados en la educacion, la salud, el acompafiamiento social y la motivacidn. Bajo un trabajo
reciproco, fundamental es que la persona empieza a generar conciencia de si sobre el consumo y los

efectos de esta en su cuerpo, conducta, sentimientos y la relacién con los demas.

Procesos Pedagdgicos en Lengua Extranjera

Es preciso iniciar con una definicién acerca del sentido de los procesos pedagdgicos en el campo
de la educacion, para ello Palacios (2000) realiza una reflexién de la educacion definiendo los procesos

pedagdgicos como “Conjunto de practicas, relaciones intersubjetivas y saberes que acontecen entre los
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gue participan en procesos educativos, escolarizados y no escolarizados, con la finalidad de construir
conocimientos, clarificar valores y desarrollar competencias para la vida en comun” (p. 11).

En ese sentido, es claro que los procesos pedagdgicos tienen un deber ser en si que se
compromete de una u otra manera con el porvenir de cada vida humana, atendiendo asi a su cultura,
contexto social, incluyendo el aprendizaje de la Lengua. Todo proceso pedagdgico debe estar
comprometido con alcanzar unos resultados y para lograrlo, diferentes referentes tedricos del campo de
la pedagogia sugieren la importancia de algunos elementos o etapas que se interrelacionan (Padron &
Rodriguez ,2009).

Ademads, a partir de diversas investigaciones sobre la didactica desde la experiencia docente,
ofrecen seis etapas para mejorar los procesos de ensefanza y aprendizaje, a saber:

e Etapa motivacional, que se encarga de las posibilidades para motivar al estudiante a adquirir
determinado aprendizaje, generandole una actitud positiva;

® Apropiacién del contenido, en cual los estudiantes ya estan preparados para ascender a la
complejidad de los contenidos;

e Fijar el nuevo contenido, que busca poner a prueba los conocimientos adquiridos a través de
evaluaciones, actividades dindmicas para un aprendizaje significativo.

e Etapa de aplicacidn del contenido, en situaciones, contextos y campos de practicas;

e Profundizacion del contenido, pues el refuerzo y la aplicacion tedrica y practica de los
contenidos, permite un desplazamiento de los conocimientos a largo plazo;

e Finalmente, la etapa de sistematizacion de los contenidos, que no trata de un momento en
especifico, sino en la posibilidad de correlacién de contenidos, resolucion de problemas,
complejidad epistemoldgica u otros aspectos que pueden generarse en el aprendiz (Padréon &

Rodriguez, 2009).
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Por su parte, los procesos pedagoégicos en la lengua extranjera parten de un debido aprendizaje
y dominio de los contenidos por parte del docente, pues de sus conocimientos y metodologia depende
el aprendizaje de la lengua extranjera, cualquiera que fuese. Los aspectos didacticos del aprendizaje la
lengua extranjera se desarrolla a partir de: actividades; desarrollo de estructuras gramaticales; orden
l6gico en las destrezas lingliisticas; recursos didacticos apoyados en la tecnologia; manejar los estilos de
aprendizaje y finalmente, evaluar cada uno de los procesos y las competencias (Padréon & Rodriguez,

2009).

Produccion oral en lengua extranjera

A la hora de aprender inglés como lengua extranjera es necesario comunicarse para expresar lo
gue se piensa y lo que se siente a través del habla, por lo tanto, hay que seguir una serie de pautas para
gue su mensaje sea efectivo (Ferro Quintanilla et al., 2017). De alli nace el concepto de produccion oral
como competencia comunicativa, ya que a través de una variedad de factores comunicativos se
pretende alcanzar que los aprendices puedan expresarse exitosamente (Yate et al., 2016). El
intercambio de roles entre emisor y receptor es crucial para recibir y transmitir el mensaje con claridad,
por lo que es importante desarrollar habilidades receptivas y productivas como hablar y escuchar ya que
la comunicacidn es un proceso constante y dindmico.

Krashen & Tracy, D. T. (1983), manifiestan que para la adquisicidon de una lengua extranjera es
necesaria la exposicion de ella a través de mensajes que tengan un nivel de comprension aceptado, por
medio del contexto del estudiante, sus propios intereses, una situacién o tema en particular, donde la
produccién oral permita que los participantes logren alcanzar la meta de transmitir de manera

satisfactoria la informacion relevante como parte esencial (p. 97-98).
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Entre las actividades que se pueden tener en cuenta a la hora de generar una adecuada

produccién oral en la lengua extranjera Krashen & Tracy, D. T. (1983) proponen algunas que son

relevantes dentro del marco metodoldgico de la presente investigacioén:

Tabla 1

Actividades para la produccion oral en lengua extranjera

TIPO DE
ACTIVIDAD

CARACTERISTICAS

VENTAIJAS

Didlogos

Entrevistas

Clasificacion de

ACTIVIDADES preferencias

HUMANISTICAS

Griéficos y
cuadros
personales

Informacién
relevante acerca
de ti mismo

Actividades
usando la
imaginacion

ACTIVIDADES DE
RESOLUCION DE
PROBLEMAS

Tareas y series

-Cortos e interesantes
-Numero de rutinas y patrones faciles
de asimilar
- Fomenta la creatividad
-Particular situacién conversacional
-Lineas guia de conversacién como
apoyo
-Preguntas y respuestas
-Enfoque en propios eventos de los
estudiantes
-Juego de roles con personas famosas
-Situaciones claras y concretas
-Construccidn de una estructura

gramatical concreta

-Lista de preferencias
-Expresion de opiniones y sentimientos

-Oraciones y preguntas cortas
-Respuestas de acuerdo con los
pensamientos de los estudiantes

-Entrada para discursos mds
interesantes
-Opinidn sobre algun problema en
especifico
-Informacién personal
-Opinién sobre un problema o tema

-Combinacion de varias técnicas

-Imaginar situaciones, personas o
interacciones
-Creacidn de cuentos e historias
-Visualizaciones de situaciones
especificas guiadas
-Imaginar situaciones hipotéticas
-Juegos de roles
-Etapas, pasos y secuencias en las
actividades
-Creacidn de historias

-Fomenta la creatividad y la
imaginacion
-Mantiene una constante interaccion
entre los participantes
-Estimula la creacién de didlogos
originales en juegos de roles

-Interaccién conversacional
significativa
-Enfasis semantico y contextual
-Experiencias de vida
-Uso de rutinas y patrones

-Uso de su propio contexto de vida,
opiniones y sentimientos de
preferencias en su vida diaria

-Aumento del nivel discursivo
-Mayor participacion
-Es posible el trabajo en grupos
pequeiios o con toda la clase

-Participacién de los estudiantes por
medio de grupos pequefios
-Cooperacion

-Las situaciones pueden ser
interesantes
-Imaginacion y creatividad

Estimulacion de la narracion en los
estudiantes
-Enfoque en los estudiantes
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Tablas, graficos y

mapas

Desarrollar el

discurso para

una situacion
particular

Anuncios

publicitarios

Juegos

-Uso de periddicos, revistas y folletos
-Adaptacién de actividades de acuerdo
con el nivel del estudiante
-Ubicacion espacial y real de acuerdo
con el contexto de los estudiantes
-Dialogos abiertos
-Frases abiertas
-Situaciones particulares

-Avisos de periddicos y revistas
-Adaptacién de material para estados
de produccién intermedia
-Situaciones comunes

-Formato de juego
-Actividades de resolucién de
problemas
-Foco discursivo
-Concursantes y moderador

Interaccion entre los estudiantes

Mayor justificacién de respuestas
-Discusiones culturales y situaciones
de la vida real
-Comunicacion suave
-Preguntar y responder sobre
informacion especifica y relevante
-La produccién y comprension
aumenta
-Conocimiento de vocabulario y
expresiones nuevas
-Estimulacién de intereses propios
-Sirve de base para la cualquier
actividad
-Adaptabilidad de acuerdo con el nivel
de los estudiantes

Fuente: Krashen & Tracy, D. T. (1983)

A su vez, es aqui necesario articular la produccién oral con el Marco Comun Europeo

(MEN, 2002) con el fin de evaluar para el nivel basico de inglés A2 que aspectos tener en cuenta a la

hora de comunicarse en la lengua extranjera, encontrando tres factores claves: El componente

sociolingliistico, el componente pragmatico y el componente lingdistico.

e Componente sociolinglistico, caracterizado por el uso social de la lengua, a través de los

diferentes contextos socioculturales existentes, aspectos dialécticos y de respeto al

otro. Aqui el principal factor es evidenciar la interaccién de los individuos entre si, “La

competencia sociolinglistica comprende el conocimiento y las destrezas necesarias para

abordar la dimensidn social del uso de la lengua” (Consejo de Europa, 2012, pp. 116)

e Componente pragmatico, evaluado desde el ambito del conocimiento del individuo, la

pragmatica de la lengua evalla aspectos estructurales a través de la competencia

discursiva; aspectos funcionales por medio de la competencia funcional y de interaccion

y transaccion por medio de la competencia organizativa, todas ellas enfocadas en que la
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persona utilice la lengua de forma correcta, con coherencia y con las diferentes
estructuras que ella requiera.

e Componente linglistico, desarrollado a partir de los factores semanticos, |éxicos y
gramaticales de la lengua extranjera, todos ellos a través de la utilizacidn correcta por
medio de una clasificacidon determinada por escalas de acuerdo con su complejidad y
profundidad. Estos factores permiten desarrollar en el individuo las habilidades

suficientes para la composicién de frases y palabras.

Gamificacion en Educacion

Primero, se precisa brindar el sentido del concepto de gamificacion, para ello Zichermanny
Linder (2010) postulan que la gamificacidn es un proceso del pensamiento y la mecdanica del juego para
atraer usuarios y resolver problemas; por otro lado, autores como Kapp (2012), tras la reunién de
multiples definiciones acerca de la gamificacidn, logra reunir los conceptos fundamentales de este
proceso y desarrollarlo a partir de sus propdsitos, estos conceptos son: pensamiento de juego,
atraccién, promover aprendizaje y resolver problemas.

El pensamiento del juego debe ser un elemento motivador, exploratorio en la cual el jugador se
siente motivado por aprender, pero también por el dinamismo que ofrece el juego. Uno de los mayores
aspectos que ofrece la gamificacion consiste en dejar de lado los procesos tradicionales que rigen el
aprendizaje y la ensefianza para poner en practica dindmicas de juego dentro de las aulas de clase y
generar un mayor impacto del aprendizaje que se desea enseiiar, teniendo como resultado un
aprendizaje significativo, mayor retencion de la informacion y préctica ludica del contenido a aprender.
El propdsito es que a través de la metodologia ludica tanto estudiantes como docentes disfruten de cada
proceso de aprendizaje y de sus metodologias, ya que todos los actores participantes en medio de la

competencia por obtener un logro o una medalla proyectan mayor alegria y sana competitividad,
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retando a sus participantes a alcanzar la meta que tanto se desea. La atraccién es otro elemento
fundamental en la gamificacidn, se trata del nivel de concentracién que el juego logra en los
estudiantes, pero mds alla de la atencidn, se trata de incentivar a los estudiantes en desarrollar su
autonomia (Kapp, 2012).

El siguiente aspecto ha sido uno de los pilares de la implementacién de la gamificacion en la
educacion, tiene que, con resolver problemas, aspecto que ofrece la gamificacién por su componente de
competitividad que a través del juego se genera por medio de un interés por alcanzar los objetivos, ya
sea de manera individual o grupal. Por ello es importante que las actividades estén disefiadas de modo
tal que exista un grado de nivel o complejidad al cual los jugadores apuntan de manera dinamica (Kapp,
2012).

Finalmente, desde el proceso de aprendizaje, la gamificacion ofrece la posibilidad de establecer
objetivos, reglas del juego y niveles de superacidn. Para que la gamificacion sea aplicada en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, se precisa la interrelacion de algunos elementos basicos propuestos por
(Kapp, 2012), estos son: contar con aprendices, quienes no necesariamente cuentan con conocimientos
previos, sino que a través de la gamificacién podrdn adquirirlos; un escenario de abstraccion es otro
elemento fundamental, es decir, un juego que ofrezca elementos, conductas y situaciones de la vida
real; establecer objetivos y reglas del juego; tiempos establecidos; recompensas y motivacion.

Ahora bien, es necesario tener en cuenta cuales son los elementos del juego que se aplican en
una estrategia gamificada en educacidn, ya que su intencidn va mas alla de simplemente jugar o dar
recompensas o premios por todas las actividades que se desarrollen en clase y por lo tanto, se debe
estructurar de acuerdo con los objetivos planteados a nivel de ensefianza y aprendizaje, estos
elementos estan compuestos por la voluntad de los participantes y la libertad a la exploracién de los
contenidos gamificados, éstas con los propdsitos de motivar a los participantes e incentivar la

autonomia, ademas de mantenerlos activos durante las actividades, a través de la generacion de trabajo
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en equipo y sana competitividad para alcanzar los logros propuestos, esto es lo que denomina Nicholson
(2012) como gamificacion significativa, ya que se les permite a los participantes tener libertad de
escoger de qué forma mejorardn los resultados de los objetivos propuestos inicialmente de una forma
significativa.

Las mecanicas de juego también son pieza fundamental, debido a que estas estan determinadas
a partir de la gamificacidn y principalmente a través de la educacidn, con base en el documento de la

Fundacion Mapfre (s.f), se denotan las que son aplicables al presente trabajo:

Logro

dlcanzable Informacién de
Tlusién de su posicién

andr ) g
’ el relo relroatimentaciog Misienestoyrets
por dlcanzar

MICANHCAS Recompensas

Interdccion col

los demés COMUANICACION 0 SYLCo por lagras

Coldbordcibn y dlcanzados en

cooperdcién DVW@% cada fase

Premios
cudntificables o

S PUNTGS

por nimeros

Fuente: Elaboracion propia

Teniendo en cuenta los anteriores conceptos propuestos, es preciso concluir que, respecto al

consumo de SPA, actualmente es una realidad que desde ninguna perspectiva de la dignidad por la vida
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humana es concebible. Arruina vidas, relaciones sociales, dindmicas sociales e incluso con la manera en
gue se proyectan las personas. Hombres y mujeres, cualquier individuo esta actualmente vulnerable
ante el consumo de SPA si no se genera un acertado acompafiamiento y una acertada formacion de
vida; sin embargo, para el caso de aquellas personas que han llegado al culmen y han dejado afectar sus
vidas por el consumo, un proceso de educacién y acompaifiamiento asertivo serian una de tantas
posibilidades para que retomen de nuevo sus expectativas y suenos.

Para la educacion rehabilitacion se concluye que, la educacion y sus procesos impartidos bajo el
fundamento de la normatividad nacional en educacién permitiria que estos procesos se den en funcidn
del desarrollo integral para que todas las personas puedan participar de las funciones sociales. En este
sentido, seria la educacion en rehabilitacidon el proceso acertado para formar en competencias que
permitan dicha integracién social, el trabajo entonces consiste en intervenir sobre la manera de pensar,
sentir y actuar de los miembros de la fundacién apoyados en los procesos de orientacién e intervencion
gue el caso del proceso formativo, tiene que ver con la consolidacidon de un compendio de contenidos
educativos, entre ellos el fortalecimiento de la produccién oral en la lengua extranjera para que los
miembros tengan un acercamiento basico acertado con el idioma inglés.

Los procesos pedagdgicos de la lengua extranjera son actualmente habilidades que fortalecen
mas allad del acto comunicativo, pues es una constante de demanda entre las actividades laborales y el
desarrollo social en general, por esta razdn, es que no debe existir obstaculo alguno para que los
miembros de la fundacién puedan acercarse a los contenidos basicos en el aprendizaje de la lengua
extranjera inglés y qué mejor que lograr este trabajo a través del uso de la gamificacidn, la metodologia
precisa para que a través de las dindmicas del juego los miembros de la fundacidn fortalezcan la
produccidén oral en la lengua extranjera inglés de una forma divertida y motivadora y fortalezcan sus

procesos comunicativos por medio de ella.
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Marco Juridico-Normativo

A continuacidn, se exponen las diferentes normas juridicas que enmarcan el presente trabajo. La
asistencia a la norma se hace partiendo de dos elementos importantes, a saber, lo que se ha

mencionado en tanto a la educacion y a la rehabilitacion.

Ley General de Educacion

Acudiendo al articulo 1° de la Ley General de Educacién Ley 115 (2016), es posible evaluar el
compromiso y la importancia de la educacion en el marco de la constitucion social definiéndola como
“La educacion es un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se fundamenta
en una concepcién integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes”
(Ley 115, 2016, p. 1).

Debe entenderse que la educacién es un proceso que no es determinado por edades y
conocimientos, absolutamente todas las personas, nifios y adultos, ellos gozan de las garantias y el
devenir epistemolégico que ofrece la educacién; sin embargo, mas alla del campo del saber, el
compromiso debe centrarse en el porvenir y el proyecto de vida de las personas. Ademas de abordar la
importancia de la educacion, la Ley 115 (2016) busca orientar los procesos formativos basados en un
compromiso social; entonces, se trata en pensar la educacion desde los contextos, las necesidades de
los sujetos y la cultura, reconociendo asi sus fortalezas y debilidades para buscar estrategias y
posibilidades que contribuyan de manera significativa en el proceso. El compromiso social se encuentra
estrechamente relacionado con la formacion que los sujetos conciben para participar de la vida en
comunidad, es por esta razén, que debe existir una necesidad donde se pueda ofrecer la oportunidad a
todas aquellas personas que quieran participar del cambio social e individual, siendo este el caso de los

asistentes de la Fundacion Hombres de Valor.
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Decreto 1860 de 1994

El Decreto 1860 de 1994, es muy importante toda vez que se articula con los fundamentos de la
Ley General de Educacidn. En el Decreto se brindan las orientaciones y especificaciones necesarias para
encaminar los modelos educativos en Colombia, sus proyectos, curriculos, entre otros. El Decreto
menciona: que “el proyecto pedagdgico es una actividad dentro del plan de estudios que de manera
planificada ejercita al educando en la solucién de problemas cotidianos, seleccionados por tener
relacién directa con el entorno social, cultural, cientifico y tecnoldgico del alumno” (Decreto 1860, 1994,
p. 19). Con el desarrollo de procesos pedagdgicos pertinentes y en conformidad ante la normatividad, la
apuesta por un proceso de ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera inglés en personas con SPA
es sin duda una oportunidad para generar nuevas expectativas y formas de relacionarse en los sujetos
entre si y con su entorno social, econémico, politico y cultural y asi poder participar de la vida en

comunidad y de las précticas sociales, entre ello, el conocimiento (Decreto 1860, 1994).

Ley de Convivencia y formacidn de los derechos humanos.

También conocida como la Ley 1620 de 2013, en la cual se decretan los fundamentos para el
ejercicio y la formacidn de los Derechos Humanos, en el articulo 36 numeral 3e, se menciona la
importancia de implementar estrategias orientadas al desarrollo de habilidades emocionales, cognitivas
y comunicativas que influyen en la sana formacion del ciudadano y de la comprensién con su devenir
como agente social. En este sentido, debe existir un compromiso pedagdgico que se desarrolle a través
de todas las posibilidades tedricas y practicas para ensefar acerca de la importancia de la educacidn
como formacién para la vida y la importancia de que todas las decisiones que se tomen y que puedan

tener influencia en el porvenir de cada uno.
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Ley 1566 de 2012

Aqui se dictan las normas para garantizar una atencién integral a las personas que consumen
SPA. Esta norma despliega una serie de recomendaciones, por ejemplo, el articulo 1° indica que debe
reconocerse al consumidor como un asunto que debe atender la salud publica, la familia y todos los
individuos que se encuentren en el entorno; es decir, el compromiso social con las personas
consumidoras compromete a todos los agentes sociales. Segun la Ley, el abuso y la adiccién a una
sustancia requiere atencion integral por parte del estado atendiendo a las politicas publicas vigentes y a
las respectivas instituciones encargadas de los procesos.

El articulo 3° dedicado al servicio de atencion integral a los consumidores de SPA dicta que debe
haber entidades encargadas de manera exclusiva en los procesos de tratamiento rehabilitacién para los
consumidores; sin embargo, el articulo 6° determina, que ademas de las normativas publicas, debe
existir programas, estrategias, procedimientos y acciones que realicen un acompanamiento respectivo
en todo lo que concierne a la formacién de una vida saludable fomentando el desarrollo de programas
de prevencion, atencién, tratamiento y rehabilitacién (Ley 1566, 2012). Esto, bajo la supervisién de los

profesionales.

Resolucion 196 de 2002

Considérese de esta norma los lineamientos que regulan la calidad de los servicios por parte de
entidades privadas y del estado en relacidn con el tratamiento de una rehabilitacién integral, la norma lo
define de la siguiente manera:

Denominense Centros de Atencion, Tratamiento y Rehabilitacidn Integral a las instituciones

publicas o privadas encargadas de brindar a la poblacidn servicios integrales de salud, a través

de acciones de promocidn, prevencion, diagndstico, tratamiento, rehabilitacidn, reinsercion

social, integracién socio laboral, investigacién, formacién y capacitacidon y docencia Unicamente



GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES 51

en el campo del consumo de sustancias psicoactivas y los problemas asociados a éste

(Resolucion 196, 2002, p. 1).

Es decir, que mas alla de las instituciones gubernamentales y autorizadas para el tratamiento de
SPA, pueden existir otro tipo de entidades privadas con propdsitos no muy lejanos a los que ofrece la
norma. Se trata de una intervencion para el fortalecimiento de una lengua extranjera, aspecto que mas
alla de los contenidos y el aprendizaje logra contribuir a una formacién y desarrollo de las capacidades
humanas que, de manera desafortunada, como ya se ha mencionado, se ven irrumpidos los procesos
por el consumo de SPA. El pardgrafo 1° es fundamento tedrico de la normatividad suficiente para que la
Fundacion Hombres de Valor pueda brindar tratamiento, atencion y rehabilitacién integral (Resolucion
196, 2002).

El articulo 10° por su parte menciona que, centros de rehabilitacidn, atencién y prevencion del
consumo de SPA, oficiales y no oficiales, podran ofrecer a sus usuarios de manera general y
dependiendo de su complejidad, programas de: informacidn y orientacion al usuario, promocion y
prevencion, evaluacién y diagnéstico y tratamiento a fin de alcanzar sus objetivos (Resolucién 196,
2002). Entonces, desde la normatividad es posible sustentar que el propdsito de la Fundacion Hombres
de Valor logra abordar las perspectivas desde la Ley, trabajando por el interés de una formacién integral
y una vida saludable.

Finalmente, es preciso mencionar que, como parte de las normas y los reglamentos internos de
la Fundacion Hombres de Valor, existen tres orientaciones que rigen los procesos de rehabilitacién de
los usuarios con consumo de SPA y contribuyen a la formacidn de una dimensién; espiritual, para el
acompafiamiento y teoldgico y espiritual; educativo, para culminar estudios de Bésica Secundaria; y
psicoldgico, encargada del acompafiamiento en los procesos de rehabilitacion, pero ademas, de su

planificacion y evaluacidn, todo desde un enfoque multidisciplinar, Fundacién Hombres de Valor (s.f.).
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CAPITULO 3

METODOLOGIA

La metodologia utilizada en el presente trabajo de investigacidon es accion participativa, ofrecida
por Selener (1997) citado por Baltazar (2003), cuyo propdsito fundamental es que, a través del
aprendizaje del entorno y el contexto real de los estudiantes, se pretende hacer una transformacién en
las practicas docentes, hacia un abordaje lidico y que permita que los estudiantes interactien en la
lengua extranjera generando un aprendizaje significativo y una mayor motivacion para aprender el
idioma.

A continuacidn, se presentan las fases del proceso de investigacién accion participativa desde el
modelo de Kemmis (1989) citado por Latorre (2005), caracterizadas cada una de ellas por mantener una

mirada en retrospeccion y prospeccion con un enfoque reflexivo y ciclico de 4 momentos:

4. peftexion 1 Planeacion

| Elaboracisn de informe L. Formulacién de
2 Extracclén de problema
significades relevantes 2 Revisién
3. Significado de la documental
redlidad estudiada 3. Hipstesis de
dccién

INVESTICAGION

ACCION-
PARTICIPATIVA

3. Gbservacign 2. Accidn

| Identifica evidencias | Puestd en préctica
2 Recoge informacién 2 Accién deliberddd

sobre la accién
trolad
3. Reflexibn sobre lo Y controladd

aplicado

Fuente: Elaboracion propia
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Seguido de una ldgica inductiva y planteado el paradigma de investigacién que guia el desarrollo
de la presente investigacidn, el enfoque que mejor se adecua a las caracteristicas del fenédmeno
propuesto es el enfoque cualitativo propuesto por Bonilla y Rodriguez (2005), el cual permite que el
investigador genere una visidn social del mundo, una relacién reciproca entre la practica y la teoria, y
fundamentalmente, tener una percepcion holistica sobre el fendmeno estudiado; también, el enfoque
cualitativo posibilita la eleccién de un método pertinente no solamente teniendo presente el fendmeno
estudiado sino también con los objetivos que se desean alcanzar en la propuesta. En este sentido,
acudiendo a las orientaciones metodoldgicas de Hernandez et al., (2014) el método descriptivo-
cualitativo sera el aplicado para el analisis de la informacién recolectada a lo largo del desarrollo de la
investigacion.

A continuacidn, la tabla 2 es una sintesis del disefio metodolégico aplicado para el presente

trabajo.

Tabla 2

Sintesis del disefio Metodoldgico

INVESTIGACION
ACCION PARTICIPATIVA
ENFOQUE: CUALITATIVO
METODO: DESCRIPTIVO-CUALITATIVO

Técnicas Instrumentos
Exploracién Tematica Resefias académicas
Disefio Entrevistas semiestructuradas
Trabajo de archivo Documentacion

Fuente: Elaboracion propia
Estrategia Didactica De Innovacién
Es preciso aclarar que los contenidos y las competencias que se desean fortalecer se inscriben a
la normatividad y los documentos rectores de los procesos de ensefianza y aprendizaje de la lengua
extranjera en Colombia (MEN, 2006), la formacién en la lengua extranjera esta estrechamente vinculada

con las actividades educativas laborales y sociales y el Ministerio de educacién (2002), donde se define
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el Marco Comun Europeo, de ahi la importancia en por lo menos contar con los elementos bdsicos de la
comunicacion de esta, se trata de una necesidad de aprendizaje para la vida cotidiana y el desarrollo
personal y profesional.

Como desde la Fundacion Hombres de Valor se desea fortalecer la produccién oral en inglés, la
presente propuesta se realiza atendiendo a los estandares y contenidos segun los niveles del Marco
Comun Europeo (MEN, 2002), donde lo fundamental es realizarlas con base a los estdandares basicos
conforme los documentos rectores del pais y poder cumplir con los objetivos de la fundacion. Por esta
razon, al comienzo del semestre los practicantes de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD
realizan una prueba de conocimiento clasificatorio (anexo 20), con el fin de dividir a los participantes
segun el nivel de inglés que poseen, encontrando que dentro de estos resultados del total de los
miembros de la fundacién 39 que realizan los talleres de inglés, hay 20 que cuentan con nivel Al segln
el Marco Comun Europeo (MEN, 2002) y los restantes 19 participantes tienen un nivel A2.

Uno de los recursos mas importantes de la propuesta, es la preparacién y el conocimiento
pertinente, en la realizacion de didacticas gamificadas que incluyan el uso de la lengua extranjera
teniendo en cuenta el nivel de inglés que poseen los participantes, resaltando que quienes participaran
en la propuesta seran los estudiantes que dentro de los test de clasificacion inicial realizado por los
practicantes de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD, quedaron dentro del nivel A2 segin
el Marco Comun Europeo (MEN, 2002), para un total de 19 integrantes.

Es preciso mencionar aqui que la fundacién no cuenta con sala de computo, Unicamente con un
televisor en el cuarto piso de la fundacién que puede ser conectado a un computador portatil por medio
de un cable HDMI; en este sentido, se evidencia un impedimento para que los participantes de la
propuesta didactica y de su pilotaje no desarrollen sus ejercicios a través de medios tecnolégicos, por lo
tanto es preciso abordar minimamente material tecnolégico y mayormente material adaptado

desarrollado de forma manual, que no dependa del uso de ningun dispositivo electrénico y que sea lo
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suficientemente practico y desarrollable en los talleres de inglés, teniendo en cuenta que la gamificacion
se puede abordar desde las mecanicas de juego y no precisa que Unicamente sean abordadas desde la
parte tecnoldgica o digital (Kapp, 2012).

La elaboracién de la propuesta didactica se constituye de los siguientes elementos: objetivo de
aprendizaje que es lo que se desea aprendan los asistentes; competencia y habilidad a desarrollar;
recursos a utilizar; tiempo de duracién de la sesidn y especificacidn de los pasos que se desarrollan
durante la sesidn; temas a aprender y reglas del juego para una mejor precision en su implementacion.
Ademads, como una forma de evaluar cada una de las sesiones y los contenidos vistos, se disefiaron una
serie de rubricas de desempeno. En total, surgen 10 sesiones de trabajo, cada una de ellas con su propio
taller de trabajo y apoyo de actividades gamificadas, que permiten desarrollar el trabajo de
investigacion metodoldgicamente.

Las rubricas de evaluaciéon se podran encontrar en el apartado de anexos, asi como la rubrica de
evaluacion general de la propuesta didactica. Adicional, se adjunta un modelo de la tabla de retos, una
de las tablas de retos completada y la tabla de recompensas y una foto de una de las tablas de
recompensas desarrolladas en los talleres, todo podra ser visualizado en el apartado de anexos. En la
tabla de retos los participantes obtienen una estrella por el cumplimiento de cada uno de los items a
evaluar en el desarrollo de las sesiones. De esta manera se tiene en cuenta: asistencia a la sesién, toma
de apuntes, participacion y presentacidn de la actividad. De acuerdo con el cumplimiento y la
rigurosidad en el desarrollo de cada una de las sesiones y atendiendo a las especificaciones dadas los
participantes podran obtener recompensas que se pueden ser redimidas en mejores calificaciones. Por
cada sesion “reto” el participante debe obtener su estrella de reto cumplido durante la sesién, esto de
un modo u otro motiva y permite que se genere el ambiente competitivo por obtenerlas.

A continuacidn, se presentan los objetivos que se proponen en la implementacion de la

propuesta didactica.



GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES 56

Objetivo General

Desarrollar competencias y habilidades en lengua extranjera que contribuyan a los principios

basicos de interaccion y comunicacion en los demas miembros de la comunidad en inglés.

Propdsitos de aprendizaje

e Crear una estrategia pedagdgica y didactica para contribuir al fortalecimiento de la produccion
oral en los talleres de lengua extranjera por parte de los miembros jévenes-adultos (18 a 49
afios) de la Fundaciéon Hombres de Valor, desde la perspectiva de la gamificacidon en educacion.

e Implementar un piloto de actividades y estrategias de gamificacién en educacion para el
fortalecimiento de la produccién oral en los talleres de lengua extranjera por parte de los

miembros jévenes-adultos (18 a 49 anos) de la Fundacién Hombres de Valor.

Implementacion de Pilotaje

Como una forma de conocer qué tan ajustada puede llegar a ser la estrategia de gamificacion
para el fortalecimiento de la produccién oral en la lengua extranjera, se ha propuesto y establecido
como uno de los objetivos especificos de la presente propuesta, poner en marcha un pilotaje con los
participantes del nivel de formacién de la Fundacion Hombres de Valor con base en las sesiones de la
propuesta didactica.

Se recuerda al lector que la sesidn uno tiene como objetivo que los estudiantes logren
comunicarse en inglés haciendo una presentacidn basica de su informacion personal. La sesion dos
propone que los estudiantes sean capaces de crear frases y leerlas a través del verbo To Be. La sesidn
tres se destina a hacerse preguntas y respuestas con las WH Questions y con Verbo To Be con el fin de
gue se conozcan mejor. La sesidn cuatro se destina a identificar y sefialar las cosas que poseen en el

salon a través del uso de Possessive Adjectives. La quinta sesion se enfoca en expresar las emociones a
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través de un juego dindamico. La sesidn seis presenta una dindmica comunicativa que incluye la
simulacidn de una entrevista de trabajo en inglés que busca recopilar la informacién personal de los
participantes. En la séptima sesidn el enfoque es mas de comprensién y andlisis del tiempo y los
diferentes momentos del dia. Para la octava sesion, el objetivo es que los estudiantes logren describir a
su artista o cantante favorito haciendo uso de lo visto anteriormente. En la sesidon nueve, la actividad se
enfoca en que los estudiantes sientan confianza a la hora de comunicarse en inglés por medio de
canciones que son familiares para ellos y finalmente, en la Ultima sesidon se busca que los estudiantes
puedan describir en que consiste el juego creado por ellos en inglés.

“ME DIVIERTO, APRENDO Y ME CONSTRUYO”

Tabla 3

Actividad 1. Me presento, me conocen, nos parecemos.

Nombre de la Actividad Me presento, me conocen, nos parecemos.
Proposito Lograr una presentacion personal ante los demas usando comandos basicos
en lengua extranjera

Competencias Desarrolladas Listening Duracién 90 minutos.
Speaking
Recursos Tablero.
Marcadores.

Televisor y computador portatil
Material audiovisual.

Descripcion La sesion se divide en cuatro momentos:
Primero: El tallerista explica la forma correcta de realizar una presentacion
personal ante los demds a partir del nombre completo, gustos personales y
caracteristicas fisicas. De igual forma, como apoyo de la explicacion, proyecta
un video con ejemplos de presentacion personal (30 minutos).
Segundo: Cada joven se presenta ante los demas, dando cuenta de su nombre
completo, sus gustos personales y sus rasgos fisicos. Esta presentacion se hace
en espanol (15 minutos).
Tercero: Los jovenes se reunen en grupos de cuatro participantes con el
objetivo de elegir a un miembro de otro grupo. Planear una presentacion de
dicho miembro en inglés, dando cuenta de su nombre completo, sus gustos
personales y sus rasgos fisicos, conservando en todo momento los principios
basicos del respeto. La planificacidn para esto debe dar cuenta de lo visto en
el primer momento. (15 minutos)
Cuarto: Un miembro de cada grupo hace la presentacion del miembro de otro
grupo que hayan elegido, con el objetivo de que adivinen a quién se esta
haciendo referencia. El primer grupo que adivine a qué personaje se hace
referencia gana cinco puntos, y el grupo que haga la mejor presentacion en
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inglés de su compafiero gana cinco puntos. Cada grupo tiene dos minutos para
presentarse y permitir que los demas adivinen. (30 minutos).

Acuerdos de participacion 1. Sera valorada la asistencia y puntualidad.
2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.
3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.
4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 4

Actividad 2. Del YouTube al To Be: Hagamos parejas.

Nombre de la Actividad Del YouTube al To Be: Hagamos parejas.
Propdsito Comprender el uso del presente simple del Verbo To Be.
Competencias Desarrolladas Reading Duracién 90 minutos
Writing
Speaking
Recursos Televisor y computador portatil
Material audiovisual (Video seleccionado por el tallerista sobre Verbo To Be)
Fichas de cartulina.
Marcador.
Tablero.
Hojas
Boligrafos.
Descripcion La sesion estd dividida en cuatro momentos:
Primero: Proyeccion del video en el que se explique cdmo se usa el presente
simple del verbo To Be. (10 minutos)
Segundo: El tallerista explica brevemente como se construyen oraciones
sencillas en presente simple del verbo To Be. (20 minutos)
Tercero: A través de fichas elaboradas con cartulina o de frases en el tablero,
cada joven debe lograr emparejar las frases y las partes del verbo To Be de
manera correcta para conformar oraciones en presente simple. (40 minutos)
Cuarto: Con base en lo realizado, cada joven debe planear y diseiar cinco
parejas con el fin de jugar con los compafieros del grupo. (20 minutos) *
*Los miembros del grupo pueden seguir jugando durante el tiempo libre con
las fichas o papelitos elaborados por los compafieros.
Acuerdos de participacion 1. Serd valorada la asistencia y puntualidad.
2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacidn y respeto.
3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.
4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 5

Actividad 3. [Te reto! ¢ Cudnto puedo conocer de una persona?

Nombre de la Actividad jTe reto! ¢ Cuanto puedo conocer de una persona?
Propdsito  Construye preguntas utilizando WH- questions with to be
Competencias Desarrolladas Listening Duracién 90 minutos
Speaking
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Recursos Televisor y computador portatil

Material audiovisual (Video seleccionado por el tallerista sobre The family,
clothes, weather).
Fichas de cartulina.
Marcador.
Tablero.
Hojas
Boligrafos.

Descripcion La sesidn estd dividida en cuatro momentos:

Primero: Explicacion por parte del tallerista sobre las WH questions (20
minutos), a través de preguntas sobre la familia, ropa y el clima.

Segundo: Organizacion en parejas para construir preguntas haciendo uso de
las WH- questions with to be. 10 preguntas como minimo (20 minutos).
Tercero: Cada pareja debe pasar al tablero, en el cual estara escrita una lista
de las WH questions. Cada pareja debe anunciar en espaiol cuanto quieren
conocer de una personay por qué es importante hacer las preguntas, seguido
deberdn pronunciar las preguntas construidas tratando de acertar en el uso
correcto de cada una de las WH questions vistas. (40 minutos)

*Entre mds se haga uso correcto de las WH, mas puntaje pueden obtener los
participantes.

Acuerdos de participacion

1. Sera valorada la asistencia y puntualidad.

2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.

3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.

4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 6

Actividad 4. (A quién le pertenece qué?

Nombre de la Actividad

¢A quién le pertenece qué?

Propdsito

Sefiala de manera correcta el uso de Possessive adjectives a través de
imagenes.

Competencias Desarrolladas

Listening Duracién 90 minutos
Speaking

Recursos

Marcador.

Tablero.

Hojas (Texto impreso).
Boligrafos.

Descripcion

La sesidn esta dividida en cuatro momentos:

Primero: Explicacion por parte de la tallerista tedrica sobre possessive
adjectives (25 minutos).

Segundo: Explicaciéon de la actividad con ejemplos para una mejor
comprension del temay el propdsito. (15 minutos).

Tercero: El tallerista entregara a cada uno de los participantes una hoja con 20
imagenes. Cada imagen tiene una frase y junto a la imagen se despliegan
algunos possessive adjectives que sirven como opcion para completar la
misma. Cada participante cuenta con 20 minutos para seleccionar el
possessive adjetive correcto (50 minutos).

Cuarto: Los participantes intercambian el taller realizado, el tallerista explicara
la respuesta correcta en cada una de las opciones el cual debe ser calificado
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por cada uno de los participantes brindando una nota por la cantidad de
imagenes acertadas.
*La calificacion de los talleres debe ser revisada por el tallerista.

Acuerdos de participacion

1. Sera valorada la asistencia y puntualidad.

2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.

3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.

4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 7

Actividad 5. jAdivina adivinador! ¢ Qué emocion es esta?

Nombre de la Actividad

jAdivina adivinador! ¢ Qué emocion es esta?

Proposito

Sefiala y pronuncia frases utilizando el uso de emociones en lengua
extranjera.

Competencias Desarrolladas

Listening Duracién 90 minutos
Speaking

Recursos

Televisor y computador portatil

Material audiovisual (Video seleccionado por el tallerista)
Fichas de cartulina.

Marcador.

Tablero.

Hojas

Boligrafos.

Descripcion

La sesion esta dividida en cuatro momentos:

Primero: Explicacion por parte del tallerista sobre las emociones que mas se
utilizan en la lengua extranjera (20 minutos).

Segundo: Explicacion de la actividad y formacidn de grupos de trabajo (10
minutos).

*Los participantes conforman grupos de minimo tres, ademds de seleccionar
la emocion correcta, los participantes hacen una frase a partir del tema visto
sobre el Verbo to be en el cual se utilicen los pronombres personales y el to be
para expresar la emocion.

Tercero: El tallerista proyecta a través de diapositivas diferentes imagenes
donde se expresan emociones. En cuanto la imagen se proyecta cada grupo
tiene un minuto para que alguno de sus participantes construya rapidamente
la frase haciendo uso correcto del Verbo to be. Los participantes deberan tocar
una corneta para anunciar que han construido la frase y el tallerista concedera
la palabra (60 minutos).

*Dentro del cuadro de retos el tallerista podra evaluar la actividad de manera
grupal e individual.

Acuerdos de participacion

1. Serd valorada la asistencia y puntualidad.

2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.

3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.

4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.
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Tabla 8

Actividad 6. Conviértete en un entrevistador.

Nombre de la Actividad Conviértete en un entrevistador.
Propdsito Construye preguntas para entrevistar a sus companferos haciendo uso
correcto del Verbo to be, las WH questions y Professional Occupations
Competencias Desarrolladas Listening Duracién 90 minutos
Speaking
Recursos Formato para construir entrevistas.
Marcador.
Tablero.
Hojas.
Lista de profesiones.
Boligrafos.
Descripcion La sesion estd dividida en cuatro momentos:
Primero: Explicacidn por parte del tallerista sobre algunas de las profesiones
gue mas son diligentes en el entorno, ademas de brindar multiples ejemplos
sobre la manera correcta en que se realiza una pregunta para obtener
informacién sobre la profesién de una persona (20 minutos).
Segundo: Explicacion de la actividad haciendo una construccién grupal de las
preguntas que pueden ser utilizadas en una entrevista para conocer mas sobre
una persona (10 minutos).
Tercero: Cada participante debe construir como minimo 10 preguntas para
entrevistar a alguno de sus compafieros (20 minutos).
Cuarto: De manera aleatoria e individual, cada participante pasara al tablero y
escogera a un compariero para entrevistar (40 minutos).
*En el cuarto momento el tallerista evaluara la construccion de la pregunta, la
lectura de esta y la respuesta brindada por el entrevistador. Es decir que debe
haber puntos para ambos participantes.
Acuerdos de participacion 1. Serd valorada la asistencia y puntualidad.
2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.
3. Los puntos seran asignados segun la ribrica de seguimiento.
4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 9

Actividad 7. jVamos contra el tiempo!

Nombre de la Actividad jVamos contra el tiempo!

Propésito Selecciona de manera correcta dentro de la tabla de Time Expressions la

respuesta correcta.
Competencias Desarrolladas Listening Duracién 90 minutos

Speaking

Recursos Guia taller.
Marcador.
Tablero.
Cronometro.
Boligrafos.

Descripcion La sesion estd dividida en tres momentos:




GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES 62

Primero: Explicacion por parte del tallerista acerca de las time expressions a
través de una tabla de clasificacion brindando ejemplos sobre la hora
especifica, los momentos del dia y las preposiciones de tiempo. (30 minutos).
Segundo: Ejercicio grupal para expresar el uso correcto de los temas vistos en
un texto proyectado por PPT con su respectiva explicacidon y correccién por
parte del tallerista (20 minutos)
Tercero: Entrega del taller textual en el cual se debe completar en los espacios
en blanco la respuesta correcta haciendo uso del contenido tedrico visto (40
minutos). Gana mds puntos el participante con mas aciertos en el menos
tiempo posible.

Acuerdos de participacion 1. Sera valorada la asistencia y puntualidad.
2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.
3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.
4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 10

Actividad 8. Repaso mientras presento a mi celebridad.

Nombre de la Actividad Repaso mientras presento a mi celebridad.

Propdsito Presenta de forma correcta a una celebridad haciendo énfasis en

caracteristicas fisicas, personalidad y de su carrera.
Competencias Desarrolladas Listening Duracién 80 minutos

Speaking

Recursos Guia taller.
Marcador.
Tablero.
Boligrafos.

Descripcion La sesion estd dividida en tres momentos:
Primero: El tallerista explicard el propdsito de la actividad (repaso de
contenidos vistos) a través de la presentacion de una celebridad (20 minutos).
Segundo: Los participantes contaran con un ejemplo de la descripcidn de una
celebridad para guiar su trabajo y deberan preparar la presentacién de su
celebridad favorita (30 minutos).
Tercero: De manera individual cada participante leera la descripcién realizada
nombrando al final el nombre de su celebridad favorita y brindando en espafiol
una breve explicacion del por qué ha sido escogida (30 minutos).
Acuerdos de participacion 1. Serd valorada la asistencia y puntualidad.

2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.
3. Los puntos seran asignados segun la ribrica de seguimiento.
4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 11

Actividad 9. jCanta y diviértete!

Nombre de la Actividad jCanta y diviértete!
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Propdsito

Participa del concurso de karaoke de una manera respetuosa y
comprometida con la adquisicidn de la segunda lengua.

Competencias Desarrolladas

Listening Duracién 90 minutos
Speaking

Recursos

Pistas de karaoke en UltraStar WorldParty
Televisor y computador portatil
Parlantes.

Descripcion

La sesion esta dividida en dos momentos:

Primero: Explicacion por parte del tallerista sobre el propdsito de la actividad
gue mas alld de adquirir nuevos conocimientos, se trata de fortalecer y
reconocer palabras a través de un concurso musical (Karaoke) para mejorar la
pronunciacion (10 minutos).

Segundo: Proyeccidn de pistas musicales por género y atendiendo a los gustos
personales de cada participante, la idea es que el tallerista pueda propiciar a
los participantes las canciones que ellos mismos elijan. Participaran de manera
individual y segun el orden establecido por el tallerista. Cada participante debe
seguir la letra en el televisor. (60 minutos)

Acuerdos de participacion

1. Serd valorada la asistencia y puntualidad.

2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.

3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.

4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Tabla 12

Actividad 10. jEs momento de atreverse a mds! Conviértete en un tallerista.

Nombre de la Actividad

iEs momento de atreverse a mas! Conviértete en un tallerista.

Proposito

Utiliza su creatividad y disefia un juego para ensefiar alguno de los
contenidos vistos en las sesiones anteriores.

Competencias Desarrolladas

Listening Duracién 90 minutos
Speaking

Recursos

Televisor y computador portatil

Infografia por PPT.

Materiales (colores, vasos plasticos, pimpones, fichas, pegante, revistas,
foamy).

Cartulina.

Marcador.

Tablero.

Cronometro.

Boligrafos.

Descripcion

La sesion esta dividida en tres momentos:

Primero: Explicacion por parte del tallerista sobre el propdsito de la actividad
gue consiste en que cada participante a su gusto podra escoger un tema de los
vistos en las sesiones anteriores, una vez el tema sea escogido el participante
deberd disefar un juego didactico haciendo uso de los recursos para la
actividad. (10 minutos).

Segundo: Diseiio del material didactico por parte de los participantes y con
una constante asesoria por parte del tallerista en caso de que surjan
inquietudes (50 minutos).
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Tercero: En el tiempo restante cada uno de los participantes presentara cual
es el objetivo de su disefio, cudles los materiales usados y por qué ha sido ese
el tema de su interés (30 minutos).

Acuerdos de participacion

1. Serd valorada la asistencia y puntualidad.

2. Se reconocera la participacion en las actividades y la actitud de
cooperacion y respeto.

3. Los puntos seran asignados segun la rubrica de seguimiento.

4. El tallerista podra asignar puntos por criterios como la participacion, la
colaboracion o la mejora en los aprendizajes.

Fuente: Elaboracion propia



GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES

Resultados de Investigacion

Este apartado estd dedicado a precisar cuales fueron los resultados obtenidos en la

CAPITULO 4

Discusion

65

implementacion de la propuesta de investigacion. En primer lugar, fue preciso realizar tanto una

caracterizacion general como de las actitudes de los miembros de la fundacién que participan de las

actividades y los procesos del nivel de formacidn para evidenciar cuales han sido sus expectativas y

experiencias con el acercamiento a la lengua extranjera desde cualquier ambito.

En la tabla 13 de caracterizacién el lector podrd encontrar las preguntas base para caracterizar

en primer lugar el tipo de poblacidn, estrato, nivel de escolaridad, edad promedio y el sector donde

habitaban antes de ser recluidos, se resalta que de los 19 participantes, 15 son hombres y 4 son mujeres

entre los rangos de 18 a 49 afios de edad, correspondientes a estratos entre 1y 3, la mayoria de ellos

habitantes del sur de Bogota, que cuentan con un nivel de escolaridad para la mayoria de ellos entre el

bachillerato sin culminar o ya finalizado y en segundo lugar, las razones por las que se encuentrany el

tiempo que llevan alli en la fundacién (tabla 14), tablas a continuacién:

Tabla 13

Entrevista de caracterizacion general.

GENE

EDA

ESTRAT

ID PARTICIPANTE RO ESCOLARIDAD 0 BARRIO LOCALIDAD CIUDAD
1 Participante 1 M 18 10 3 San Cristdbal San Cristébal Bogota
2 Participante 2 M 20 6 2 Kennedy Kennedy Bogota
3 Participante 3 M 21 11 1 La Florida-Fusagasuga N/R Cundlr;amarc
4 Participante 4 F 22 8 1 Los Laches Santa Fé Bogota
5 Participante 5 F 23 9 2 Paloquemao Puente Aranda Bogotd
6 Participante 6 M 23 5 2 Villa de la Loma Kennedy Bogota
7 Participante 7 M 23 11 2 Patio Bonito Kennedy Bogota
8 Participante 8 M 23 11 2 Fusagasuga N/R Cundlr;amarc
9 Participante 9 M 23 9 2 Amparo Kennedy Bogota
10  Participante 10 M 23 9 1 Leon XlII Soacha Bogota
11  Participante 11 M 24 5 2 Patio Bonito Kennedy Bogotd
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- Técnico- Ambala fuente de los .
12 Participante 12 F 24 2 N/R Ibagué
Laboral Rosales
13  Participante 13 M 24 11 2 Patio Bonito Kennedy Bogota
14  Participante 14 M 28 6 2 Patio Bonito Kennedy Bogota
15  Participante 15 F 30 11 1 Maria Paz Kennedy Bogota
16  Participante 16 M 31 11 1 Jazmin Occidental Kennedy Bogota
17  Participante 17 M 31 11 2 Colinas Rafael Uribe Bogota
18  Participante 18 M 33 11 2 La Fuente N/R N/R
19  Participante 19 M 49 8 2 Barranquillita Kennedy Bogota
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 14
Entrevista sobre la poblacion y consumo de SPA.
, , 2. ¢{Cuanto 3. . . .
1. ¢Cémo y por qué e i , 4. Si la respuesta anterior es 5. éCudles fueron las
tiempo lleva en éConsumia . ’ s
. llego usted a la ., . si", éPodria contarnos como razones para iniciar el
Participante . la Fundacién sustancias S .
Fundacién Hombres de . ) inicié en el consumo de consumo de sustancias
valor? Hombres de psicoactivas sustancias psicoactivas? psicoactivas?
i Valor? ?SI/NO i i
Empecé por estar tanto tiempo
. , El estar solo, peleas en la
Participante Llegué por consumo y ) solo en la casa, no encontraba .
A 1 mes si B} : casa y no tener a alguien
1 mal comportamiento nada mas que hacery llegué a cerca
probarlas
Llegué por bloque por L Por curiosidad ya que ver
Participante consumo de bazuco Inicié el consumo por malas a mucha gente en el
P . ¥ 1 mes, 3 dias si amistades a laedadde 13 a 14 8 .
2 me recogieron en la N consumo de sustancias
) afios }
UPJ de Fusagasuga en el barrio
Llegué porque primero . . ,
gu .p que pri Cuando tenia 13 afios conoci a .
- necesitaba la ayuda y . Yo pienso que la
Participante . . . un amigo mayor que yoy la L ) .
segundo mi madre 12 dias si L ) curiosidad y la inocencia
3 s curiosidad y la confianza que le
averigud de las . . me llevaron al consumo
S tenia me llevd a eso
instituciones
. . Cuando empecé a salir a las )
- Por un conocido de mi o Pocas razones, pero si el
Participante | . , . supuestas farras hace 10 afios .
madre que habia tenido 1 mes, 2 dias Si ) ego y por creerme mas
4 o . mas o menos cuando en una de .
al hijo aqui ) que los demds
esas farras probé la droga
- Hablé con mi mama por
Participante . . .
5 teléfono y mi papa me 10 meses no
trajo a la fundacion
Llegué por medio de mi
Participante  tiay llegué porque amo , . gracias a un primo a la edad de Las razones fueron
; S 15 dias si o . .
6 y quiero mi vida de 13 afios soledad e inseguridad
nuevo
. . . Las razones fueron que
Participante . . . La verdad me llamd la atencidny ) q
Por mi comportamiento 1 mes si R me llamé mucho la
7 quise probarla )
atencién
Participante Por ayuda de los Las malas amistades y la
1 mes no R . .
8 doctores hipocresia de los demas
Por consumo, actitudes Caminando la encontré, la armé
Participante y por la muerte de mi o . y la fumé debido a que habia
. . 12 afios si .
9 mamd debido a la escuchado sobre esto y fue mi
desercién familiar decision
. Por consumo de L
Participante . . . . por curiosidad de saber
cannabis me trajeron 4 meses si en una fiesta .
10 que se sentia
de bloque
vine con mentiras por L, o decepcion amorosa,
. R L inicié hace un afio por mal ) .
Participante medio de la Fiscalia . i K . depresion porque mi
3 meses si manejo de mis emociones y con

11

llegué por consumo y
por robo

base a una decepcidon amorosa

familia no estaba unida,
vacio emocional
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Participante
12

Participante
13

Participante
14

Participante
15

Participante
16

Participante
17

Participante
18

Participante
19

Porque mi familia
decidié traerme a la
fuerza porque estaba
haciendo las cosas mal,
tenia una pareja que
me maltrataba
demasiado
Por medio de un
bloque obligado por
consumo de sustancias
psicoactivas y
comportamientos

Por circunstancias de
alejo a drogas

Llegué de bloque "a la
fuerza" por sustancias
psicoactivas "bazuco"

Por comportamiento y
consumo

Por una adiccién

Llegué en contra de mi
voluntad, llegué con
problemas de consumo
de bazuco
Por drogadiccion y por
mi propia vida en riesgo
y mal de intoxicacion

9 meses

2 meses

7 meses

5 meses

15 meses

9 meses

4 meses

1 afio, 4 meses

si

si

si

si

si

si

si

La verdad por culpa de un
hombre que conoci cuando vivia
sola, pero la verdad nadie obliga

a nadie, uno mismo es el que
decide

Desde muy pequeiio por malas
amistades y tomar muy malas
decisiones

Por dejarme mama y estar
enojado

Desde muy pequefio inicié mi
vida de consumo y la razén fue
curiosidad y estados
emocionales
Cuando era nifio apareci
inhalando pegante y asi conoci
como los efectos que causa las
drogas

Malas decisiones

Por curiosidad, porque queria
cosas nuevas y cometi ese error

Por malas amistades y malos
consejos

Porque mis papds me
molestaban demasiado,
me pegaban, la verdad

tuve una infancia
demasiado dura

De pronto fue una
manera de desahogar mi
dolor o poder escapar de

los problemas

De caer en
compafierismo y
observaciones
La curiosidad, el mal
manejo de emociones,
dependencia afectiva, las
malas amistades

No se pasar el tiempo
distingui mas las drogas,
etc.

Problemas

El abandono, la rabia,
depresion

Me dejé enganiar, por
amistades que dafian mi
vida

Fuente: Elaboracion propia

Adicionalmente, se realiza una valoracion en cuanto a la actitud de los asistentes frente a los

conocimientos y las estrategias para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la produccién oral en

lengua extranjero por medio de entrevistas semiestructuradas, ademas de su disponibilidad para

aprender inglés y bajo qué metodologia, a cada uno de los miembros del nivel de formacién, seguido, se

muestra las tablas 15 y 16 con los resultados obtenidos de manera general.

Tabla 15

Entrevista de percepcion de la lengua extranjera inglés, primera parte.

6.Sila
3.¢Qué respuesta .
2.¢éle ‘9 . ) . 5. ¢éHa P R 7. éCual
L " percepcion tiene 4. {Considera que es . anterior es .
- 1. ¢{Qué opina usted gustaria . estudiad i . considera
Participante L sobre las importante aprender s si”, éHace .
sobre el inglés? hablar NI , o inglés h es su nivel
L, personas que inglés? ¢porqué? cuanto L,
inglés? L antes? Lo de inglés?
hablan inglés? estudio
inglés?
Que es buen . , P
, ) Si, para un dia si porque es una )
.. método de distraer R , Que son personas si pero
Participante ir a otro pais ) forma de o
la mente y es algo aplicadas y que es . muy hace 2 afios 2
1 . y saber que 3 comunicarnos con
que sirve para la . chévere poco
dicen otras personas

vida
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Es bueno y nos . .
- y . . . . si pues toda la vida no
beneficia ya que si si claro pienso que tienen .
. ) . X sabemos a dénde el de un
Participante salimos del pais porque varias formas o . solo en el o X
. . ) . . vamos a ir y para . hace 4 afios  bachiller de
2 tendremos mas quiero salir trabajos de salir " S colegio
. , ensefiar también es O0alOun5
oportunidades del pais adelante
bueno
laborales
. , Pienso que el manejo Cuando
Pienso que hoy en Me gustaria .
. . de las lenguas hoy en era mas
. dia el manejo de las aprender Que son personas , . N
Participante . dia es muy chico Hace 5 Principiant
lenguas es muy para un muy pilas y que la . N
3 . ) B ; importante, ya que tuve afios e
importante para un mejor estilo tienen clara . . .
. ) permite muchas mas varias
mejor futuro de vida K
oportunidades clases
Es bueno, util para Unos tesos Es importante hoy en
- muchas cosas como porque tienen dia es muy utilizado No, solo
Participante S -, . o .
4 mi suefio es viajar a si grandes para los que la 10 afios Muy baja
otros paises es capacidades de queremos salir del primaria
necesario aprendizaje pais
- . me gustaria .,
Participante Opino que se basa & Que se destacan Pues como no quedar . " estudié
) hablar con : , si claro hace 4 afios o
5 en algo ya visto otro se les entienden atras en notas inglés
Es muy global y
bueno y excelente .
- L . . si porque todo va en
Participante profesidn, sobre . muy sabias y mas . o normal o
si R tema al hablar a la si 15 afios
6 todo que para toda inteligentes bueno
R lengua
carrera se necesita
el inglés
. Si es importante ya
Que es un lenguaje , . P ¥
- . si porque en Los felicito que es de los o
Participante muy importante en : R . muy o término
L poco tiempo porque es algo lenguajes mas hace 1 afio .
7 mi vida ya que no lo K . poco medio
” voy a USA muy importante llamativo... porque me
gusta
- etapas sobre es importante por mi
Participante Cuando uno en mucho P port P V' clarome enel I
3 entiende super tiempo tomas una anterior la ropa i colegio (illegible)
P P nacionalidad (ilegible) de las etapas g
, . Sien las
- . . si considero esto ,
. Es un idioma Si me gustaria No es algo que X clases de . podria
Participante (L K . como algo importante recienteme .
practico ya que me perfeccionarl disguste y que es . la calificarlo
9 L . y por qué me parece .. nte
gustaria ir a EE. UU o algo productivo . . fundacié con 8-9
facil de hacerlo n
Me encanta 'y . si pero
- A es importante porque
Participante quiero aprender a me que son personas . no de enel , .
S . . . abrimos las puertas a . bésico
10 hablar inglés mas encantaria brillantes . forma colegio
A nuevas expectativas
fluido detallada
Que es que no porque es muy
. indispensable ya desperdician su necesario para un . - -
Participante P Y . esp . para sisoloen hace 10 bésico diria
que es muy claro que si tiempo ya que trabajo, para viajar a ) o
11 - , , . el colegio afios yo
necesario hoy en dia saben cdmo otros paises y
para todo administrarlo comunicarse
La verdad un poco que son
dificil porque a la verdad si demasiado porque nos sirve para la verdad
Participante través del consumo porque es inteligentes que nuestro futuro para si porque Hace 5 reaular
12 y de los golpes que algo que se lo proponen, cualquier trabajoy estudiab afos s
recibi me quedaron  deseo, anhelo felicitarlos, unos suefio perfecto a
secuelas duros
Es muy bueno ,
) si porque es un
entiendo que es un . ;
. . los admiro se lenguaje el cual hoy en No, solo .
Participante lenguaje el cual hoy . . medio algo
) claro que si escuchay se ve dia se mueve por todo la .
13 en dia es muy R . . . entiendo
- interesante el mundo y prima primaria
necesario en el
sobre otros
mundo
Participante Un poco renue y no en otros entenderas el para menor o ya en no solo .
. X a los 8 afios
14 agradable paises actuar otra Colombia menor
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Opino que es
necesario saber el . si claro es importante
Participante  idioma inglés ya que si claro que que admiro la a que esto nos puede
p K & y~ 4 4 , capacidad de cada v q. P no bajo
15 siempre he sofiado me gustaria servir en caso de estar
uno de ellos )
estar en Estados en otro pais
Unidos
Que es un lenguaje , , si es bueno hablar
. . si me gustaria ; .
Participante esencial si me ) que son lenguaje porque eso sien L un poco
, ) estudiar ; L L en primaria .
16 gustaria estudiar inglés estudiosos es un aprendizaje muy primaria bajo
lenguaje J bacano
- No me gusta . sienla
Participante no se quiero o, .
aprender de formas que es bueno no institucio hace poco bajo
17 - aprender
inadecuadas n
Es lo mejor del si, para ser ara tener mejor si pero
Participante mundo porque P ) que tiene mejor p I ) P hace 10 bajo no se
Lo mejor e . X calidad de vida y tener hace o
18 quiero ir a Estados L calidad de vida . o afios mucho
. inteligente un trabajo afios
Unidos
Me gusta mucho me si porque es divertido sienla
- parece bueno e si me gusta es me parecen y me fascina los medio y
Participante . . ) - escuelay todos los
interesante y importante y importantes y didlogos y las con gran
19 L . enel cursos
ademas el francés, educado capaces personas, se notan colegio esfuerzo

italiano, espafiol

interesantes

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 16

Entrevista de percepcion de la lengua extranjera inglés, segunda parte

8.¢élo 9.¢le 10. Sila respuesta  11. ¢{Qué opina usted 12. ¢Considera que se 13. ¢écomo se sentiria
Participante motiva gustaria anterior es “si”, de las clases de inglés puede aprender usted aprendiendo
P aprender aprender é¢Como le gustaria que se ofrecen en la inglés por medio de inglés por medio de
inglés? inglés? aprender inglés? institucion? juegos? juegos?
con clases
. dindmicas o -
si porque , que es una buena , me sentiria agradable
- ; . llegando a un pais ) . si con eso aprende
Participante 1 quiero si , forma de incentivarlo . porque se mueve unoy
donde hable asi uno mas rapido )
aprender auno va aprendiendo
con eso aprenda
mas rapido
virtualmente ya .
, , . , si pues con el profesor -
si pues me siclarocon  que ahorita me es son buenas para mi ; me sentiria a gusto y
.. . . Jimmy aprendemos de , .
Participante 2 gusta esa toda imposible son como un aprenderia mas rapido
. . s ) . esa manera con s
area disposicion aprender de recorderio de bachiller con dinamicas
: chocolate.com
forma presencial
En estos . .
. Pienso que todo tipo
. momentos que Lo que medio he ) , .
Me gustaria Me . L. de alternativas o Yo creeria que bien ya
- . estoy en la podido percibir que . .
Participante 3 retomary gustaria - . herramientas son que es una manera mas
fundacion seria de son muy buenasy . -
aprender mucho K importantes para el ludica
acuerdo con las productivas
desarrollo
normas de la casa
De una manera muy buena, aunque .
) ) . bien porque me cuesta
- . comprensibley de  para misoy duro en el si se puede aprender
Participante 4 claro si S ) . aprenderlo de maneras
una manera que aprendizaje algo por medio de juegos
N muy tensas
el inglés me entre aprenda
es .
) quisiera s
importante . " S algo dindmico
.. destacar hablando podria son repetitivas como He aprendido inglés - .
Participante 5 tener en X ) A ) A aprendiendo a jugar con
mas sobre  ser la oportunidad algo ya visto con medio de juegos L
cuenta o inglés
L inglés
inglés
.. . . hablando . -
Participante 6 si si ’ son muy buenas si claro atil

dibujando y
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Participante 7

Participante 8

Participante 9

Participante
10

Participante
11

Participante
12

Participante
13

Participante
14

Participante
15

Participante
16

Participante
17

Participante
18

Participante
19

si me motiva

si

me motiva,
pero

pudiéndolo
usar

si

claro que si

poco porque
se me hace
duro

sime es
interesante

poco

si claro se
puede
aprender

si

si

si por mi
familia

si me gusta

si porque
lo necesito
voy a USA

sime
gustaria
si fuera
bueno
alguna
base mas
sélida

me
encantaria

si

sime
encantaria

claro que si

siono

sime
gustaria

si prestar
mas
atencion

si

si porque
quiero ser
bilinglie

si gracias

viendo también
peliculas y videos

preparandome
con estudiary
poco a poco
esforzandome
para ver como lo
aprendo

de la mejor
manera

no se tal vez a una

mayor escalay de

pronto como una
carrera

en una academia
donde pueda
hacer un curso
avanzado

presencialmente

virtual cuando
saliera de este
lugar

estudiando pues
quiero llegar a
otro pais y que
me pueda
defender con el
lenguaje
en perder el
tiempo acd
estando muy
pendiente de las
clases que nos
dan dentro de la
fundaciony
quizas un refuerzo

primero repasar
el bachillery
después en
universidades

suave con
dinamicas
por medio de un
instituto y por
medio de
internet, musica y
TV
en la universidad
de lenguas del
exterior o en el
SENA, o alguna
universidad

me parecen chévere a

pesar de que he visto

muy pocas por lo que
soy nuevo

son super para el
medio ambiente del
mundo corporal

me parecen
agradables ademas de
una buena base

estan bien porque
aportan a mi proceso

que son buenas ya

que la maneraenla

que nos ensefian es
muy acertada

que aprendemos
demasiado y que nos
brindan atencién, nos
proyectan

son buenas
interesantes, aunque
muy bdsicas lo normal
nada nuevo al colegio
hace mas referencia

son buenas ya que
cada dia nos ensefian
mas cosas las cuales
son esenciales para
nosotros

son super por medio
de las clases he
aprendido un poco de
inglés y me motiva a
estudiar lenguaje

buenos, excelentes

Son excelentes,
perfectas y Unicas, me
siento agradable

si son de grande
interésy
conocimiento y
agradables y de buen
animo

si, (ilegible)

si en parte de una
forma didactica

si se puede porque
ofrecen algunas
herramientas de
aprendizaje por
entretenimiento

también es una forma
divertida y recreativa

la verdad nunca he
aprendido, pero si me
gustaria

si son ludicas que le
quedan mas a uno

paso

si claro

Pues me parece que si
hay juego que ensefia
inglés

si

si

si son interactivas y de
gran provecho

opino de cualquier
manera es imaginaria,
super

alegre o fortaleciendo
mi aprendizaje como mi
parte distractiva

bien porque es
entretenido

muy bien alegre

como volver a vivir mi
nifiez, pero mucho
mejor aprendiendo uno
no hace aprendiendo, le
toca aprender.

bien interesante todo lo
que uno pueda aprender
en la vida es bueno

a veces o tal vez en
agrado

bien creo que a gusto y
seria como una manera
mas efectiva

divertido con frutasy
creo que puede ser un
tratamiento original

motivado

bien

con gran entusiasmo y
mejor calidad, son muy
divertidas

Fuente: Elaboracion propia
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Es notable que los participantes en su mayoria cuentan con conocimientos muy bdsicos casi
nulos respecto de la lengua extranjera inglés y haciendo un analisis de las preguntas se evidencia que el
factor principal de esta ausencia de conocimientos se debe a que no han tenido la oportunidad de
formarse en el idioma y que las metodologias no son las mas iddneas y atractivas para llevar a cabo este
proceso.

Entonces, tras incluir en la entrevista como se sentirian aprendiendo inglés por medio de juegos,
en los participantes se muestra un gran interés por aprender de manera ludica y divertida, ya que 18 de
los 19 participantes entrevistados, tuvieron observaciones positivas frente a la pregunta, elementos que
sin duda alguna se logran desarrollar haciendo uso de la gamificaciéon. Conocidas las actitudes y las
preferencias en el aprendizaje del inglés, se ha concluido que: primero, los estudiantes no cuentan con
suficientes conocimientos bdsicos para adentrarse al desarrollo y formacion de una lengua extranjera;
segundo, que los participantes no han tenido la oportunidad de tener un acercamiento a profundidad a
un proceso de ensefianza y aprendizaje; tercero, que los participantes coinciden en que una de las
mejores metodologias para aprender inglés seria a través de juegos y bajo una modalidad de diversién y
aprendizaje.

Por otro lado, es evidente ver que las categorias “consumo de SPA”, “procesos pedagdgicos en
lengua extranjera” y “gamificacién”, que fundamentan el presente trabajo logran articularse de una
forma dinamica, evidenciando el consumo de SPA en jovenes y adultos entre los 18 y 49 afos de edad, la
educacion en edad desescolarizada por medio de talleres que les brindan el conocimiento en
asignaturas basicas que les den herramientas de aprendizaje tales como inglés, filosofia y matematicas y
analizar en qué medida la gamificacién es una herramienta pertinente y suficiente para que los
miembros de la fundacién fortalezcan la produccion oral en la lengua extranjera.

“Me divierto, aprendo y me construyo” es el titulo que se ha asignado a la propuesta didactica

que utiliza como herramienta ludica la gamificacion y que tiene como propdsito intervenir de forma



GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES 72

asertiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera inglés. Se espera que esta
propuesta pueda ser aplicada y ampliada, pues existen multiplicidad de estrategias didacticas que
participan de la mano a la ensefianza del inglés. La propuesta ha sido disefiada atendiendo a los
requerimientos de sus aprendices, pues el propdsito fundamental es que los mismos sientan
fortalecimiento en la produccién oral de la lengua extranjera.

El pilotaje de la presente propuesta fue aplicado a los 19 participantes del curso, dando
excelentes resultados, con base en las evidencias dadas en el mismo, tanto por su metodologia como
por el aprendizaje que los participantes lograron alcanzar, tema que sera precisado al detalle en el
capitulo de analisis de resultados de este documento (p. 72).

A continuacidn, se podra evidenciar en la rubrica de desempefio del pilotaje realizado, cudles
fueron los resultados obtenidos en la solucién y desarrollo de cada una de las sesiones. Las sesiones se
desarrollaron con los 19 asistentes activos del nivel de formacién de la fundacién A2 segin el Marco
Comun Europeo (MEN, 2002). En la siguiente tabla podra evidenciarse en relacion con los indicadores de
cada actividad, cuales fueron sus resultados; sin embargo, se precisa abordar al detalle los resultados en
cada una de las sesiones y el resultado general del pilotaje de la propuesta, los cuales se podran leer en
el apartado de analisis de resultados.

Los resultados fueron clasificados de acuerdo con el desempefio de cada uno de los
participantes durante las actividades desarrolladas, con base al cuadro de retos y la cantidad de estrellas

obtenidas en la participacién de cada una de las actividades propuestas.

Tabla 17

Rubrica de desempefio de pilotaje.

Resultado de Resultado de Resultado de Resultado de Resultado de
estudiantes con estudiantes con estudiantes con  estudiantes con estudiantes con
indicador de indicador de indicador de indicador de indicador de
Actividad desempeiio desempeiio desempeiio desempeiio desempefio

bajo. basico. medio. alto. superior.
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Actividad 1. Me presento,
me conocen, nos
parecemos.

Actividad 2. Del YouTube al
To Be: Hagamos parejas.
Actividad 3. {Te reto!
¢Cuanto puedo conocer de
una persona?

Actividad 4. ¢A quién le
pertenece qué?

Actividad 5. jAdivina
adivinador! ¢ Qué emocion
es esta?

Actividad 6. Conviértete en
un entrevistador.
Actividad 7. ijVamos contra
el tiempo!

Actividad 8. Repaso
mientras presento a mi
celebridad.

Actividad 9. jCanta 'y
diviértete!

Actividad 10. jEs momento
de atreverse a mas!

Conviértete en un tallerista.

12

11

10

11

10

11

12

12

Fuente: Elaboracion propia
Finalmente, se realizd una entrevista semiestructurada de salida a uno de los miembros

participantes de las actividades desarrolladas, para dar cuenta de la percepcion obtenida por la

propuesta pedagdgica planteada para este grupo poblacién, calificando tanto su opinidn personal frente

a las mismas tanto a nivel motivacional como en el uso de la lengua extranjera, también analizada con

mas detalle en el siguiente apartado de analisis de resultados.

Analisis de Resultados

Este apartado se destina a realizar un analisis de los resultados obtenidos en la presente

propuesta, teniendo en cuenta que es una investigacidn accion participante de caracter exploratorio, su

enfoque es a través de cada una de sus fases como lo son: la planeacién a través de la revision
documental de cada uno de los conceptos, expuestos con estricta relacion entre el uso de la lengua

extranjera desde el enfoque de produccién oral y la estrategia gamificada; la accién a través de los



GAMIFICACION Y FORTALECIMIENTO DE PRODUCCION ORAL EN INGLES 74

diversos talleres realizados; la observacion obtenida por cada una de los ejercicios y por ultimo y con
mas detalle la reflexidn final de acuerdo con cada categoria planteada fuera del cuadro para dar mayor

claridad a lo observado.

Gamificacion

Teniendo en cuenta que la gamificacidn tiene diferentes mecéanicas de juego, en el presente
documento se exponen algunas de ellas aplicadas de acuerdo con el contexto de los estudiantes, las
cuales son: el reto, ya que los participantes van superando cada uno de los pasos propuestos dentro de
las actividades; premios debido a que en el juego “compiten” por los puntos otorgados; el aporte
colaborativo a través de la comunicacidn ya que hay retos grupales son superados en equipo; la
retroalimentacion, un elemento clave que permite a los participantes conocer si la accién fue realizada
correctamente o no; y puntos, valoradas por medio de estrellas otorgadas al final del cumplimiento de

cada reto:

— — — — — L PLANIFICACION
l_' 7P"mju df d:mﬂeji_j Busqueda de la poblacién por medio de amiges

Revisién literaria sobre gamificacién: antecedentes y
marco teérico

Elaboracién de material adaptado

Entrevistas

Planedeién espacios pdra la redlizacién de talleres
enfocados en la produccién oral

2 ACCION

S

3 OBSERVACION

La competencia entre los estudiantes refleja un
inferés para aprender (entrevistas)

Cumplimiento de los retos propuestos en cadd uno
de los talleres

Logro de cada una de las actividades propuestas

4 REFLEXION

Funcionamiente de mecénicas de juego en
poblacién adulta en edad desescolarizada
Entusiasmo y motivacién frente a las actividades

planteadas (entrevistas)
Fortalecimiento de la produccién oral en lengua

extranjera

Fuente: Elaboracion propia
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Triangulacion informacion Gamificacion
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TRIANGULACION DE DATOS

CATEGORIA SUBCATEGORIA PLANEACION

Se realizé la planificacion de una
serie de talleres de lengua

extranjera enfocadas al desarrollo

de la habilidad oral y escrita

INVESTIGACION
ACCION
PARTICIPATIVA

Mapfre (s.f) plantea el reto como
un logro alcanzable pero también
que ilusione al participante,
donde se les presenta una
dificultad aceptable y que permita
un cierto grado de frustracién
para alcanzarlo (pp. 5)

GAMIFICACION RETOS

Es necesario que el jugador
conozca desde el comienzoy
durante todas las actividades cudl
es su situacion actual dentro de
los juegos y ademas que le falta
por alcanzar (Mapfre, s.f). Debe
ser percibida con el fin de
informar y debe contribuir a la
construccion del conocimiento
(Deci et &l., 1999)

RETROALIMENTACION

Mapfre (s.f), lo muestra como
pequefias recompensas por los
logros obtenidos, donde se
acredita la satisfaccion del logroy
el resultado alcanzado (pp. 7)

PREMIOS

Werbach y Hunter (2012)
manifiestan que los puntos
ayudan a soportar la estrategia
gamificada, ya que ayudan a
mantener una clasificacion,
articulan la victoria final, dan pie
para que se sustente la
retroalimentacion continua y dan
un progreso durante todas las
actividades

PUNTOS

Mapfre (s.f) centra la
comunicacién por medio de la
interdependencia donde el centro
son las dindmicas de juego (pp. 7)

COMUNICACION

ACCION
Se
implementaron
estas clases de
lengua extranjera
para mejor la
parte de
produccion oral

Cuadro de retos
(Anexo 19)
Actividades 1-10
(tablas 3-12)

Aunque hay un
aspecto
evaluativo en las
rubricas de
evaluacion
(Anexos 1-10), la
retroalimentaciéon
fue realizada de
manera oral, por
lo que no hay
comentarios
escritos para cada
una de las
actividades

Tabla de
recompensas
(Anexo 18)
Cuadro de retos
(Anexo 19)

Tabla de
recompensas
(Anexo 18)
Cuadro de retos
(Anexo 19)

Rubricas de
evaluacion
(Anexos 1y 9)

OBSERVACION

Se observo que los estudiantes se
encontraron mas motivados a partir de
las entrevistas.

Los participantes cumplieron los retos
a cabalidad de acuerdo con la
dificultad que se proponia en cada
ejercicio, teniendo en cuenta el cuadro
de retos donde el objetivo principal era
completarlo con las insignias que se
otorgaban en cada actividad.

Las retroalimentaciones en cada
actividad fueron dindmicas y aceptadas
por los participantes, hubo mejoria en
la actitud, ya que, en el Ultimo taller a
comparacion del primero, los
participantes tenian claras las reglas de
juego, siendo una guia en cada una de
las actividades

El logro de cada actividad los
incentivaba a llegar a la meta, su
interés estaba completamente
involucrado en alcanzar cada “estrella”
para completar el total de ellas y
finalmente alcanzar la recompensa
final “una milhoja”, ademas que se
incentiva que alcanzar el objetivo
comunicativo propuesto.

Esas pequefias recompensas obtenidas
por su esfuerzo, interés y actitud
frente a los juegos propuestos fueron
parte fundamental de las actividades y
mostraron que los participantes
querian obtenerlos a todo momento,
por lo que se tuvo que enfatizar que se
entregarian puntos al alcanzar al final
de cada uno de los logros y se ponian
en la tabla de recompensas
simbolizado por medio de “estrellas”
Hubo una interaccién con los demas
participantes, con una comunicacién
asertiva y amable en medio de las
actividades, a pesar de que la
competitividad estaba en medio, el
respeto fue el principal componente

Fuente: Elaboracion propia
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REFLEXION: Como se evidencia en la Tabla 17, la gamificacién en la clase muestra a través de
ciertas mecanicas de juego que si funciona y son aplicables al aula demostrando que en conjunto las
tablas de recompensas, las rabricas de evaluacidn y el cuadro de retos trabajan de la mano, con el fin de
lograr alcanzar los objetivos propuestos en la propuesta gamificada, permitiendo observar que la
experiencia gamificada fue adecuada con respecto al tipo de poblacién y el uso de lengua extranjera, al
ser una dinamica diferente y didactica que permite que los participantes alcancen los logros propuestos
en medio de la ensefianza y el aprendizaje en un espacio de juego. Al realizar las actividades en grupo en
forma de competencia, la gamificacidn tuvo un papel fundamental al enfocar a los participantes en
lograr los objetivos por equipos y permitir que la interaccidn entre ellos fuera directamente relacionada

a lograr alcanzar las “estrellas” involucrando a cada miembro en la obtencidn de los logros.

Produccion oral en Inglés

La valoracion categorica del inglés se definid a través de la produccién oral enlazada en la
estrategia gamificada, aqui la implicacion de la lengua extranjera se centrd en el uso de la lengua en
medio de las actividades planteadas, donde principalmente se vio reflejado el conocimiento adquirido y
la practica de los temas propuestos, ademds de tener en cuenta la valoracion gramatical, la fluidez y la
presion de la misma, por lo mismo, se realiza una triangulacién de la informacién obtenida a través de
las rubricas de evaluacién y la observacion de los talleres con la teoria basada en el Marco Comun

Europeo (MEN 2002), para dar cuenta de los resultados de la propuesta gamificada:
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. PLANIFICACION

Busqueda de la poblacién per medio de amiges
Revisién literdria sobre produccién ordl en inglés:
antecedentes y marco tebrico

Elaboraciéh de material adaptado

Entrevistas sobre nivel de inglés

Planedcién espdcios pdrd ld redlizacién de talleres
enfocados en la produccién oral

T
Segundd etdpa de reflexisi
e o TR

- Desarrollo de talleres
000 BMCCH ON Andlisis de resultddos seqtin lds entrevistas
Enfoque en la produccién ordl en inglés

EN CItS L A yor confianza pard

comunicdrse en inglés

Manejo de vocdbuldrio de dcuerdo con los tdlleres
planteados

Credcién de frases sencillds en conexién con los
talleres que se han impartide

4 REFLEXION

Precisién en el uso de la lengua extranjera

Fluidez y fortalecimiento del uso gramatical
Manejo de vocabulario de acuerdo con las
actividades propuestas en los talleres de acuerdo al

contexto de los estudiantes
Entusiasmo en querer aprender mas vocabulario
(entrevistas)

Fuente: Elaboracion propia

Centrada en la competencia comunicativa del habla y los componentes sociolingliistico,
linglistico y pragmatico.
Tabla 19

Triangulacion informacion Competencia comunicativa de produccion oral en Inglés

TRIANGULACION DE DATOS

CATEGORIA SUBCATEGORIA PLANEACION ACCION OBSERVACION
Se
Se realizé la planificacion de una implementaron
serie de talleres de lengua estas clases de

INVESTIGACION Se observo que los estudiantes se

< extranjera enfocadas al lengua ) . .
ACCION desar);ollojde la habilidad oral extran'egrl; ara encontraron mas motivados a partir de
PARTICIPATIVA . v anjera p las entrevistas.
escrita mejor la parte

de produccién
oral
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COMPETENCIA COMPONENTE
COMUNICATIVA LINGUISTICO
INGLES
COMPONENTE
PRAGMATICO
COMPONENTE

SOCIOLINGUISTICO

Segun el Marco Comun Europeo
(MEN 2002), en el marco
Comun Europeo, el componente
linguistico esta compuesto por
una cantidad de factores que
influyen en el uso directo de la
lengua extranjera, en cuanto a
la exactitud, estructura
gramatical y sintaxis, a través de
un factor comunicativo que
permita al individuo darse a
entender en cuanto a que
quiere transmitir, “se relaciona
no sélo con el alcance y la
calidad de los conocimientos,
sino también con la
organizacién cognitiva y la
forma en que se almacenan
estos conocimientos” (pp. 13)
Para el Marco Comun Europeo
(MEN, 2002), este componente
se basa en lo funcional, ademas
de presentar un dominio en los
discursos y la interaccién
correcta de cada uno de los
individuos, buscando que se
refleje a medida que avanzan los
niveles, una correcta cohesion y
coherencia en lo que se quiere
comunicar, todo esto con base
en los entornos en los que se
desarrolla la interaccion (pp. 30)
El Marco Comun Europeo (MEN,
2002) hace una distincion en
cuanto que la lengua extranjera
tiene como factor principal el
aspecto sociocultural, por ende,
es importante que existan
ciertos aspectos que permitan el
cumplimiento del componente
sociolinglistico: “...Los
marcadores linglisticos de
relaciones sociales, las normas
de cortesia, las expresiones de la
sabiduria popular, las diferencias
de registro, el dialecto y el
acento” (pp. 116)

Rubricas de
evaluacion
(Anexos 1-10)

Rubricas de
evaluacion
(Anexos 1-10)

Rubricas de
evaluacion
(Anexos 1-10)

A partir de los resultados obtenidos en
las rubricas se identifica que hubo una
mejora en la habilidad comunicativa con
respecto a la forma con la que se aborda
el vocabulario de las diferentes
actividades, teniendo en cuenta que su
nivel es basico, su léxico fue mejorando
a medida que se trabajan los talleres y la
sintdctica de las oraciones y las palabras
que debian crear iban de la mano
haciendo posible para ellos crear frases
mas rapido de como lo hacian en las
primeras actividades, se sintieron mds
cémodos al hablar ya que tenian
confianza en que lo que decian estaba
correcto.

Al ser un nivel basico de inglés, los
participantes logran crear frases
sencillas y las logran combinar de
manera coherente de acuerdo con los
temas propuestos en cada una de las
actividades, a través de una interaccién
entre lo que se preguntay lo que se
responde por medio de cohesidn,
fluidez y precision evaluado con las
rubricas de evaluacion (tabla 12)

Aqui es evidente sefialar que los
participantes viven juntos en la
Fundacion, por lo que ya hay unas
evidentes alianzas y comparierismo,
esto hace que el trato hacia los demas
sea cordial y que existan normas de
cortesia que permitan una sana
diversion en las actividades, entre ellas,
saludar al llegar, “Good morning
teacher, God bless you”, este saludo lo
dicen a unisono y en voz alta, alzar la
mano cuando tienen preguntas o para
participar y pedir disculpas si asi lo
requieren.

Fuente: Elaboracion propia

REFLEXION: Aqui se evalud la fluidez como indicador de su desenvolvimiento en inglés; a través

de la precisién, dando cuenta de la exactitud del uso de la lengua y el uso de la gramatica por medio de

la revisién estructural y la creacién de frases teniendo en cuenta las reglas gramaticales; el vocabulario,

en el uso de una mayor cantidad de palabras acordes a cada uno de los retos y la coherencia, enfocado

en hacerse entender en medio de las actividades propuestas. Viendo de forma positiva la

implementacion de una dindmica diferente para ensefiar la lengua extranjera, teniendo en cuenta que la
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poblaciéon se encuentra en una edad desescolarizada y que su nivel de inglés es de A2, a través de
comandos y expresiones que ya de aqui en adelante tendran mayor retencién al asociarlas con los
juegos planteados, y las cuales podran utilizar en sus clases con los docentes quienes les imparten
normalmente las clases de inglés, siendo enriquecedor hasta para su propia vida a futuro.

En este sentido, es posible decir que ha sido enriquecedor evidenciar que no se habia
implementado una estrategia gamificada en la fundacién, condicidn que permite que tanto la propuesta
didactica como el trabajo en si sean completamente innovadores y logren articularse con la visidon y la
misién de la fundacidn, ademas, de atender a los propdsitos del nivel de formacién con los contenidos
basicos de la lengua extranjera, dando cumplimiento cada uno de los objetivos especificos.

A nivel de caracterizacidn de la poblacidn, este es un elemento que se precisa en todo proceso
formativo mas alld de las instituciones, pues asi quienes desean contribuir podran conocer cudles son los
conocimientos previos, los intereses de los participantes y las posibles metodologias que les gustasen
fuesen implementadas; entonces, se trata de un ejercicio practico que permite conocer mas el contexto
y asi mismo poder estimar una propuesta atendiendo a sus intereses y posibilidades. Es aqui donde el
segundo objetivo especifico se cumple, el cual es caracterizar las actitudes de los jovenes-adultos (18 a
49 aios) de la Fundacion Hombres de Valor hacia el fortalecimiento de la produccién oral en los talleres
de lengua extranjera, encontrando elementos fundamentales que permitieron el avance de la presente
propuesta.

No es debido plantear una propuesta sin primero analizar las posibilidades que la misma ofrece,
por esta razén, un rastreo con referentes pertinentes que definan de manera tedrica y conceptual las
categorias del trabajo son elemento fundamental para trazar las variables de las posibilidades y
dificultades que se puedan presentar durante su constitucién. Entonces, con las posibilidades rastreadas
y fundamentadas puede darse continuidad a la proyeccién y elaboracion de la propuesta didactica, pues

es importante contar con que los contenidos y las estrategias sean acorde con los requerimientos de los
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participantes, esto, haciendo un completo énfasis en que se trata de hombres y mujeres de 18 a 49 afios
que por diversas circunstancias no pudieron culminar sus procesos académicos basicos. Dando
cumplimiento al tercer objetivo especifico, el cual es evaluar tedrica y conceptualmente la pertinencia y
validez de la gamificacion en educacién para el fortalecimiento de la produccién oral en lengua
extranjera, en el escenario de rehabilitacién por consumo de SPA para jovenes-adultos de la Fundacién
Hombres de Valor.

Para la fundacidn dos hechos han sido de completa novedad, el primero de ellos tiene que ver
con el interés por parte de un formador para que sus miembros mejoren su nivel de produccién oral en
la lengua extranjera de forma ludica, y segundo, es que ese interés se sustenta con la creacién de la
propuesta didactica; sin embargo, era preciso que todo este proceso fuese sustentado con la
implementacion del pilotaje, otro proceso que no se habia dado con anterioridad en la fundacién y que
ha motivado con mayor vigor a quién redacta las lineas.

En conclusidén, los participantes participaron de forma activa en todas las actividades
propuestas, y se encontraron mas motivados, esto visualizado a través de las entrevistas (anexo 23),
evidenciado a través de las emociones que reflejaron durante las sesiones, la curiosidad por aprender
algo nuevo, la sana competitividad que se genera y la autonomia para alcanzar cada insignia que se
proponia en cada una de ellas, todo esto no seria posible sin: 1. El interés de los miembros de la
fundacion por fortalecer la produccion oral de la lengua extranjera; 2. Los recursos didacticos e
implementos brindados directamente por la tallerista; 3. El disefio e implementacidn de una propuesta
didactica en funcidn y pensada para los miembros de la fundacion. Es por esta razén viable anunciar que
el objetivo especifico nimero cuatro ha sido cumplido de manera satisfactoria, el cual es analizar como
la incidencia de la gamificacion dentro de los procesos de aprendizaje en lengua extranjera (inglés) en

un contexto desescolarizado, se ve reflejada a través de didacticas ludicas.
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Recomendaciones

Las siguientes recomendaciones se escriben pensando en la funcién social e integral que se
deberia fundar por todas aquellas personas que por diversas dificultades y vicisitudes de la vida han
visto su proyecto de vida impedido y limitado. Esto es un factor determinante y que no depende
Unicamente de la persona, toda la comunidad y la sociedad en general deberia aliarse y participar de
estos procesos de integracién. Sin duda, la educaciéon y la obtencidn de conocimientos es un
enriquecimiento epistemoldgico, pero también permite la adquisicidn de capital cultural, entonces, la
primera recomendacidn que se hace es la de priorizar mas alla de las edades, cudles son los intereses y
primacias para las personas que participaran del proceso.

Contar con el conocimiento sobre los intereses e incluso los previos, es una manera facil de
programar las metodologias y las propuestas a implementar, todo en funcidn y pensado para aquellas
personas. En el caso de la Fundacion Hombres de Valor y para cualquier entidad sin dnimo de lucro, es
indispensable contar con las herramientas suficientes para llevar a cabo estos procesos formativos. De
manera poco satisfactoria la fundacién no cuenta con los implementos didacticos; por lo tanto, muchas
de las dindmicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje se ven limitadas por la poca diversidad ludica
para impartir sus temas. Se hace a colacién a la dotacién de herramientas porque es notable que a falta
de recursos didacticos y elementales muchos educadores no pueden innovar y muchos aprendices no
pueden acceder y participar de nuevas metodologias.

Finalmente, con la implementacion de la propuesta didactica, la obtencién de los resultados y el
cumplimiento de cada uno de los objetivos, se estima que este es un proceso que deberia pensarse para
su continuidad; es decir, que los miembros de la fundacién no queden Unicamente con los
conocimientos basicos y posiblemente puedan perderlos al pasar el tiempo por la ausencia de practica.

Deberia generarse y en lo posible por quien escribe, un compromiso de una propuesta mucho mas
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amplia y abarcadora de mucho mas contenido que puedan utilizar no solamente los miembros de la
fundacion sino toda aquella persona que vea en el material una oportunidad para aprender la lengua
extranjera de una forma dinamica y divertida.

La formacién es una constante que permanece en cada uno de los ambitos de la vida humana. El
interés por la formacion integral de aquellos que han visto en sus caminos serias dificultades para
afrontarlo es una situacidn que deberia comprometer a todos y cada uno de los miembros de la
sociedad, contribuyendo de esta forma al fortalecimiento de las formas de sentir, pensar y actuar en

funcidn de un proyecto de vida digno y saludable.
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CAPITULO 5

Conclusiones

Con lo que se ha expuesto con anterioridad y partiendo de la realizacion de la presenta
propuesta es posible concluir que:

e Lacreacidn de la propuesta y sus objetivos son auténticos y pensados en funcidn de la
formacidn integral de los miembros de la Fundacidn Hombres de Valor que se encuentran en
proceso de rehabilitacion por consumo de SPA, especialmente en la lengua extranjera inglés.

e Lagamificacion es una de las estrategias mas acertada si se aspira impartir los contenidos de
una forma ludica y divertida buscando generar mayor motivacion a la hora de aprender inglés
teniendo en cuenta que la poblacién se basa en adultos entre los 18 y 49 afos de edad.

e Para llevar la gamificacién al aula o a cualquier escenario de ensefianza, es indispensable contar
los recursos didacticos y programas que permitan acceder de manera facil a las actividades.

e La caracterizacidon de la poblacidn es un mecanismo importante toda vez que permite reconocer
las expectativas e intereses de los estudiantes respecto del tema que van a ver, ademas,
permite identificar saberes previos y posibles metodologias que serian de su agrado durante su
proceso de formacion.

e Con el pilotaje aplicado a los miembros de la fundacidn que se encuentran en etapa de
formacidn es posible evidenciar que de manera efectiva la propuesta didactica ha cumplido con
los objetivos propuestos, es decir; en primera medida fue muy bien recibida por los miembros,
pues al notar que se articulaba con actividades Iudicas se generd un ambiente de optimismo y
esfuerzo; ademads, durante su realizacidn los participantes demostraron una actitud de

compromiso y respeto.
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Es posible que de una propuesta de investigacion surja una propuesta didactica como elemento
practico del cual deviene el compromiso y trabajo por parte de quien realiza el mismo.
Entonces, el disefio y la planificacidn de la propuesta nace en pro y para los miembros de la
fundacion.

No se reconocen durante el rastreo de antecedentes documentos o trabajos en relacion con la
implementacion de gamificacién como herramienta ludica para el fortalecimiento de la
produccién oral en lengua extranjera desde una fundacién sin dnimo de lucro que busque

resocializar personas en condicién de reclusidon por consumo de SPA.
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