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Introduccion

En el presente trabajo de investigacion Gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el
vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en
la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa campus
Pasto. Se pretende implementar la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el
vocabulario en inglés como aporte al desarrollo de las competencias comunicativas de la lengua
extranjera desde el componente Iéxico-gramatical para la comprension literal e inferencial de

textos.

Esta investigacion surge a partir de la necesidad de fortalecer la adquisicion de la lengua
extranjera de los estudiantes nivel Il de inglés, con el propésito de implementar bases sélidas desde
el componente Iéxico-gramatical a través de herramientas tecnoldgicas y pedagogicas, que le
permitan al estudiante poder comprender textos en inglés y a su vez fortalecer sus procesos
comunicativos en el aula. Cabe mencionar, que en Colombia el nivel de inglés es bajo en los
estudiantes de todos los sectores educativos, debido a las limitantes en estos procesos
comunicativos, de acuerdo con los resultados del estudio EF English Proficiency Index (EPI) de la
firma Education first, (2021) Colombia ocupa el puesto 81 de las 112 naciones cuya lengua nativa
es diferente al inglés, el andlisis realiz6 mediciones de habilidades de lectura y comprension
auditiva, y clasifico los resultados segun el nivel de dominio del idioma inglés en Muy alto, Alto,
Moderado, Bajo y Muy Bajo, encontrandose a Colombia en nivel Bajo a diferencia del analisis del
afio 2020, que se ubico en nivel Muy Bajo. En consecuencia, se ve la necesidad de implementar
una estrategia ludico-pedagdgica que permita a los estudiantes adquirir vocabulario desde la
categoria de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado para leer y comprender textos
en inglés. Por ello, este ejercicio investigativo cuenta con una metodologia orientada por el
paradigma cualitativo con un enfoque critico social que conlleva a una investigacion — accion. Con
el proposito de contribuir y dar apertura a la utilizacion de la gamificacién enfocada en el quehacer

educativo.
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Por lo anterior, las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion empleados se
caracterizan por tener una planificacion, accion, observacion y reflexion, los instrumentos
aplicados son taller diagnostico pretest, encuesta, guia de observacion, ficha de revision de software
y taller post-test, cuyo analisis de resultados permite establecer la pertinencia de la implementacién
de la gamificacion como estrategia didéctica para el enriquecimiento del vocabulario de la lengua
extranjera desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente y pasado para la comprension
lectora. Una de las limitaciones prominentes encontradas durante el desarrollo de este trabajo fue
la diversidad de plataformas disponibles en la web para realizar actividades gamificadas. Esta
amplia oferta gener6 incertidumbre con respecto a cudl aplicacion seria la més adecuada para
implementarse con el grupo de estudio. En consecuencia, fue necesario llevar a cabo un proceso
de exploracion y prueba de diferentes aplicaciones y herramientas tecnoldgicas antes de seleccionar
la alternativa mas pertinente, la cual fue Geneally por su practicidad y por ser intuitiva tanto para

los docentes como para los estudiantes.

Finalmente, los resultados que se obtengan de este estudio aportard al sector educativo,
especialmente para el caso de los estudiantes pertenecientes a nivel 11 de inglés de la Universidad
Cooperativa de Colombia campus Pasto, porque se deja un referente sobre el impacto de la
gamificacion, que va mas alla del juego y se adentra a un mundo de transformacién educativa, por
medio de las TIC, innovacion y la creatividad, dejando en claro lo importante que es construir y
reconstruir el camino y las diversas formas de aprendizaje, donde la adaptacion al cambio constante
no debe ser impedimento para que la tarea educativa sea una carga, Sino una oportunidad para

enriquecer el discurso y el ejercicio docente.
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1. Resumen del proyecto

1.1 Descripcion del problema

El dominio de la lengua extranjera es fundamental, ya que el idioma inglés se considera la lengua
global de comunicacion por excelencia y de mayor uso en el mundo (Hidalgo y Caicedo, 2017). Es
asi que el aprendizaje del inglés no es cuestion de lujo, sino de necesidad dentro del actual mundo
globalizado (Hidalgo y Caicedo, 2017).

Sin embargo, adquirir una segunda lengua requiere tiempo y estrategias adecuadas para que los
aprendices logren comunicarse de manera asertiva (Lightbown y Spada, 2013). A partir de una
observacion directa al grupo de estudiantes de nivel Il de inglés de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto, se logré determinar que poseen un bajo dominio de esta lengua. Durante
el desarrollo del nivel se han propuesto diferentes actividades de escritura'y comprension de textos,

evidenciando falencias en el conocimiento de los verbos, sus reglas y tiempos gramaticales.

Lo anterior deja en evidencia la necesidad de implementar estrategias didacticas para potenciar
las habilidades comprensivas y comunicativas de los estudiantes frente a la lengua extranjera.
Segun Chomsky (citado en Baron y Miller, 2010), la capacidad innata del ser humano para adquirir
lenguaje esta relacionada con la estructura gramatical y la categorizacién de palabras, como los
verbos. Esta investigacion se centra en la importancia del aprendizaje y dominio de los verbos de
accion, permitiendo que los estudiantes interactien efectivamente con diversos textos y

expresiones escritas (Dixson, 1960).

Los verbos de accion desempefian un papel esencial al permitir comprender como se organiza
temporalmente una oracion y cémo se ubican las acciones en distintos momentos del tiempo
(Lightbown y Spada, 2013). Al conocer una amplia variedad de verbos, se pueden describir de

manera mas precisa y detallada las acciones realizadas.

La gamificacion como estrategia didactica, motiva a los estudiantes al enriquecimiento del

conocimiento desde el uso de herramientas tecnoldgicas que incentiven el aprendizaje de la lengua

14
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extranjera (Teixes, 2018). En esta investigacion se hara énfasis en la lectura de textos que requieren
rellenar espacios con verbos, ampliando el vocabulario y permitiendo la interaccion efectiva entre
los participantes. Pues, se reconoce que el inglés ha tomado gran relevancia en la actualidad
convirtiéndose en parte esencial su estudio, de ahi que esta investigacion apunta a fortalecer el
vocabulario desde los verbos de accion para tener la oportunidad de mejorar los niveles de inglés
desde el componente de comprension lectora.

Es imperativo implementar esta investigacion para buscar herramientas ludico-pedagdgicas
innovadoras que permitan a los estudiantes fortalecer su dominio y comprension lectora del inglés.
Esto resulta relevante considerando que en la actualidad la mayoria de los textos académicos y
cientificos de las distintas carreras universitarias se encuentran escritos en inglés, el idioma

universal de la comunicacion académica (Hidalgo y Caicedo, 2017).

Si los estudiantes no logran comprender eficazmente dichos textos por limitaciones en sus
habilidades de comprension lectora, no podran interactuar adecuadamente con los Gltimos avances
y temas de actualidad de sus disciplinas, quedando rezagados (Hidalgo y Caicedo, 2017). Ya que
de acuerdo con las observaciones que se hicieron en la Universidad Cooperativa de Colombia
campus Pasto, el bajo nivel de conocimiento frente a los verbos de accion en los tiempos presente
y pasado, abren una brecha en la comunicacion en inglés dificultando la habilidad de comprension
lectora, por el desconocimiento del verbo. Esto se debe a que los verbos no son presentados de una
forma ludica o con una estrategia que vaya mas alla de memorizar verbos, en consecuencia, se
plantea la gamificacion como una estrategia innovadora que le permita a los estudiantes aprender
los verbos de accion mas alla de la memorizacion mecanica y que sea a través de juegos enfocados

en aprender de maneras ludicas.
1.1.1. Formulacion del problema
¢Como apoyar el uso de vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de accion en tiempos

presente y pasado en la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel Il de inglés de la Universidad

Cooperativa campus Pasto?
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1.2 Justificacion

La presente investigacion cobra relevancia si se considera que en la actualidad la comprension
lectora en inglés resulta esencial en &mbitos educativos y profesionales, dado el estatus global de
este idioma (Keshavarz y Salimi, 2021). Sin embargo, estudios como el English Proficiency Index
(2021) sitdan el nivel de Colombia como "bajo", con importantes brechas en el dominio del inglés.
Es por ello, que esta investigacion busca fortalecer el desarrollo del vocabulario en inglés desde la
categoria de verbos de accion en tiempos presente y pasado para mejorar la habilidad de lectura en

los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Por lo anterior, se reconoce que el dominio del vocabulario es esencial para la comprension
lectora, siendo los verbos una categoria gramatical clave. Segln explica McKeown (1993), los
verbos transmiten datos esenciales acerca de qué acciones y sucesos ocurren en un texto. De esta
manera, saber y entender los verbos es una parte integral del conocimiento Iéxico total requerido
para comprender lo que se lee (p.15). Ademas, el enfocarse en los tiempos verbales presente y
pasado permite sentar bases sélidas en el aprendizaje de la lengua. Haciendo una revisién de la
literatura, esta investigacion se apoya en fundamentos tedricos sobre adquisicion de vocabulario
(Folse, 2006; Laufer y Hulstijn, 2001), modelos explicativos del proceso lector (Rumelhart, 1977,
Anderson y Pearson, 1984) y uso de gamificacion como estrategia didactica (Borréas, 2015; Teixes,
2018). Asimismo, existen sustentos sobre la relacion critica entre vocabulario y comprension
lectora (Yeung et al., 2017), pero una revision de antecedentes regionales permite identificar una
brecha en cuanto al abordaje de estrategias gamificadas a nivel universitario para atender esta
problematica, leer la pagina 18, en la cual se habla sobre los antecedentes internacionales,
nacionales y regionales, dejando como precedente que a nivel regional no se encuentra trabajos

relacionados con la gamificacion en inglés a nivel universitario.

El valor tedrico del estudio reside en vincular modelos sobre adquisicion de vocabulario y
lectura en inglés (Rumelhart, 1977; Laufer y Hulstijn, 2001) con aproximaciones contemporaneas
sobre gamificacion (Teixes, 2018), evaluando su aplicabilidad en la ensefianza superior en

contextos periféricos no angloparlantes.
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Metodoldgicamente, se plantea un enfoque cualitativo con paradigma critico-social, de tipo
investigacidn-accion para promover una transformacion positiva desde la practica docente. Es por
ello, que este proyecto representa un aporte innovador regionalmente en cuanto a estrategias
gamificadas para vocabulario y habilidades lectoras en inglés a nivel de educacion superior. Sus

resultados pueden ser referencia para otras instituciones.

Por otra parte, dentro de las limitaciones esta el tamafio muestral reducido. No obstante, se
justifica por su pertinencia contextual y valor pedagdgico. Asimismo, estas implicaciones practicas
involucran la generacién de una estrategia didactica de utilidad para docentes, asi como el
modelamiento de alternativas gamificadas para otros programas interesados en impulsar
vocabulario y habilidades lectoras en inglés, como también con grupos numerosos. Ademas, los
resultados pueden motivar investigaciones comparativas mas amplias entre instituciones de

educacion superior de la region.

Este proyecto cualitativo de investigacion-accion se justifica por su pertinencia contextual ante
problematicas detectadas en el aprendizaje del inglés. El proyecto tiene un valor tedrico importante
al explorar soluciones préacticas fundamentadas en principios de adquisicion de segundas lenguas,
constructivismo educativo y pedagogias activas. Ademas, los resultados y propuestas didacticas
gue emerjan podrian enriquecer los modelos pedagogicos actuales para la ensefianza del ingleés.
Metodoldgicamente, el enfoque cualitativo y de accion es coherente al enmarcarse en procesos
reflexivos con los docentes para la transformacion de sus précticas. Asi, este proyecto tiene un
potencial significativo para el mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje del inglés y

puede sentar precedentes para iniciativas semejantes en otros contextos educativos del pais.
Es aqui donde radica la importancia de investigaciones innovadoras como ésta, que busquen
herramientas ludicas con bases pedagdgicas solidas para el aprendizaje del inglés enfocadas en las

habilidades de mayor necesidad.

1.3 Objetivos
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1.3.1 Objetivo general

Apoyar el uso del vocabulario en inglés desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente
y pasado en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il de inglés de la Universidad

Cooperativa de Colombia campus Pasto a través de la gamificacion como estrategia didactica.

1.3.2 Objetivos especificos

e Caracterizar el conocimiento de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado en la
habilidad lectora en inglés de los estudiantes de nivel Il de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto.

e Disefiar una estrategia didactica basada en gamificacion para el uso de vocabulario en inglés
desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura
de los estudiantes de nivel Il de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

e Establecer el nivel de apoyo de la estrategia didactica basada en gamificacion para uso de
vocabulario en inglés desde la categoria de verbos de accidn en tiempos presente y pasado en la
habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il de la Universidad Cooperativa de Colombia
campus Pasto.

Operacionalizacion de Objetivos

Tabla 1
Matriz operacional de variables y categoria
Obijetivo Categoria Subcategoria Preguntas Fuentes de Técnicas de
especifico orientadoras informaciéon  recoleccion e
instrumento
informacion
1. Caracterizar Verbos de Pasado y ¢Coémo identificar  Estudiantes Técnica
el accion presente el nivel Taller
conocimiento de conocimiento diagnostico
de los verbos de los verbos de (pretest)
de accién en accion en los
los tiempos tiempos presente y Instrumento
presente y pasado en inglés a Formato
pasado en la
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Obijetivo Categoria Subcategoria Preguntas Fuentes de Técnicas de
especifico orientadoras informaciéon  recoleccion e
instrumento
informacion
habilidad través del taller taller
lectora en diagnostico? (pretest)
inglés de los
estudiantes de
nivel 1l de la
Universidad
Cooperativa
campus Pasto.
2. Estrategia Dindmicas ;Como disefiar la  Estudiantes Técnica
Disefiar una didactica Mecanicas estrategia de Docente Observacion
estrategia Gamificacion ~ Componentes  gamificacion que
didactica favorezca la Guia de
basada en apropiacion de observacién
gamificacion vocabulario en
para el uso de inglés desde la
vocabulario en categoria de
inglés desde la verbos de accion
categoria de en tiempos
verbos de presente y pasado
accion en en la habilidad de
tiempos lectura?
presente y
pasado en la
habilidad de
lectura de los
estudiantes de
nivel Il de la
Universidad
Cooperativa
campus Pasto.
3. Evaluacion de  Nivel de ¢COlmo establecer  Estudiantes Técnica
Establecer el la estrategia apropiacion el nivel de apoyo Encuesta
nivel de apoyo verbos de de la estrategia Taller (post-
de la accion en didactica basada test)
estrategia presente y en gamificacion Observacioén
didactica pasado de los procesos de
basada en ensefianza para la Instrumento
gamificacién apropiacion de Encuesta
para uso de vocabulario en

vocabulario en

inglés desde la
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Obijetivo Categoria Subcategoria Preguntas Fuentes de Técnicas de
especifico orientadoras informaciéon  recoleccion e
instrumento
informacion
inglés desde la categoria de Formato de
categoria de verbos de accion taller
verbos de en tiempos (postest)
accion en presente y pasado Formato guia
tiempos en la habilidad de de
presente y lectura? observacion
pasado en la
habilidad de

lectura de los
estudiantes
nivel 1l de la
Universidad
Cooperativa
campus Pasto.

1.4 Marco referencial o fundamentos tedricos

1.4.1. Antecedentes

En este punto es importante dar a conocer una recopilacion de algunos estudios y resultados
relacionados con el tema de esta investigacion, los cuales estan divididos en tres contextos:

internacional, nacional y regional.

1.4.1.1. Internacionales. Se encuentra el trabajo de Tecnologias y nuevas tendencias en
educacion: aprender jugando. El caso de Kahoot. Esta investigacion fue realizada en la Universidad
Complutense de Madrid-Espafia. Martinez, (2017). Este proyecto pretende dar respuesta a ¢ Como
el uso adecuado de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) dentro del aula
puede proporcionar herramientas para modernizar procesos de aprendizaje? El objetivo planteado
es investigar el uso de dispositivos mdviles como herramienta de aprendizaje basado en el juego.
Este estudio se orienta hacia una investigacion de tipo exploratorio con la revision de literatura con
entrevistas grupales a docentes para conocer su percepcion, actitud y utilidad respecto al uso de la

“gamificacion” y de Kahoot en el aula. En los resultados se encuentra que incluso con limitaciones,
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la combinacién de tecnologia, juegos y aprendizaje es mas efectiva que las metodologias
tradicionales.

De lo anterior, se recalca que la investigacion aporta al proyecto de gamificacion como
estrategia didactica para fortalecer el vocabulario en inglés, debido a que la integracién de las TIC
(tecnologias de la informacion y las comunicaciones) hace parte de las categorias de la
gamificacion que permite fortalecer los procesos de ensefianza - aprendizaje, en este sentido, este
antecedente integra las nuevas tecnologias en el aula para fortalecer procesos comunicativos de la
lengua extranjera. Sin embargo, la presente investigacion pretende integrar las TIC y asi mismo

proponer alternativas de gamificacion que no necesiten de estas nuevas tecnologias.

En este mismo sentido de antecedentes internacionales se encuentra el trabajo investigativo
realizado en la Universidad Escuela de Literatura y Ciencias del Lenguaje en Costa Rica. (Cordero,
y Nuofez, 2018) Manifiestan la importancia de las técnicas de gamificacion para fortalecer las
competencias linguisticas. Esta investigacion pretende dar respuesta al interrogante ¢;como las
competencias y el desempefio lingtistico en el aula de inglés pueden estimularse y fortalecerse con
actividades ludicas? EIl objetivo general de esta investigacion es describir como las competencias
y el desempefio linguistico en el aula de inglés pueden estimularse y fortalecerse con actividades
ludicas. Por lo tanto, la investigacién es mixta y de tipo exploratorio. En la cual, se combinan la
revision de la literatura sobre la gamificacion y metodologias de ensefianza. En la investigacion se
realizaron algunos acercamientos para poder describir, analizar e interpretar los resultados
obtenidos a través de cuestionarios y entrevistas aplicados a los estudiantes, el cual estaba
conformado por una serie de preguntas cerradas en las que se les preguntaba acerca del uso de los
componentes del juego en las clases de Inglés Integrado. Asimismo, se procedié a tabular la
informacién, arrojando como resultado que la gamificacion ayuda a mejorar la ensefianza de
lenguas extranjeras, ya que aumenta la motivacion de los estudiantes y su compromiso con lo que

han aprendido.
El articulo mencionado anteriormente es de vital importancia para la investigacion, debido a

que, se relaciona con el temay trae a referencia la gamificacion en el aula de inglés y su importancia

en la implementacion efectiva de la misma. Sin embargo, las técnicas de recoleccion de
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informacion se diferencian con relacion a la presente investigacion, ya que se opta por caracterizar
a los estudiantes, con el proposito de conocer su nivel de inglés, asimismo, se realiza un post test

para conocer si la gamificacion tuvo un impacto en los investigados.

A continuacién (Ibafiez, 2015) investiga sobre la gamificacién para (auto)evaluar las
competencias léxico-gramaticales en el aula de inglés. La investigacion intenta dar respuesta a la
pregunta problema ¢ Es valida la aplicacion Q-Stream para adquirir el conocimiento implicito y/o
explicito del inglés como segunda lengua? La metodologia que se utilizé fue de tipo cualitativo,
cuasiexperimental, dicha investigacion muestra los hallazgos del estudio que consistio en la
implementacion Qstream1 en el aula de aprendizaje de inglés como lengua extranjera a distancia.

Sus resultados arrojaron que, a pesar del boom tecnoldgico, los estudiantes estan altamente
motivados por utilizar aplicaciones moviles para desarrollar la competencia comunicativa de la
lengua extranjera, por lo tanto, Qstream1 app podria ser una estrategia pedagogica para aplicarla
en el aula de clases. La implementacién de la plataforma gamificada Q-Stream tuvo un efecto
positivo en el aprendizaje de vocabulario y gramatica inglesa de los estudiantes. Asimismo, los
estudiantes se mostraron con mayor motivacion e interés en la realizacion de las actividades léxico-
gramaticales mediadas por este software en comparacién con ejercicios tradicionales. El sistema
de puntajes, rankings, insignias y recompensas de Q-Stream foment6 la participacion activa y
continuada de los estudiantes con los contenidos. Al facilitar la autoevaluacion y el aprendizaje
autoiniciado, la herramienta permitié una mayor autonomia de los alumnos. Finalmente, los datos
cuantitativos y cualitativos recopilados por Ibafiez confirman la validez de Q-Stream como
herramienta efectiva de gamificacién para reforzar y evaluar conocimientos léxico-gramaticales.
Tanto los estudiantes como el profesor percibieron esta forma lGdica de aprender vocabulario y

estructuras gramaticales de manera muy positiva.

Esta investigacion esta estrechamente relacionada con la presente investigacion, ya que pretende
implementar una aplicacién para mejorar las competencias comunicativas en inglés esta estrategia
utiliza la gamificacion como soporte tedrico. En contraste con la presente investigacion, la
gamificacion no serd utilizada como soporte tedrico sino practico para evaluar la pertinencia de la

implementacion de la gamificacion en el aula de clases para fortalecer la lengua extranjera.
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1.4.1.2. Nacionales. A nivel nacional se encuentra el trabajo desarrollado en la Universidad
Pedagogica Nacional Facultad de Ciencia y Tecnologia. Bogota, Colombia. (Ramirez, 2019), cuya
investigacion pretende demostrar los beneficios que la gamificacion puede dar a la educacion tal
como lo es la motivacion, o la solucién de situaciones problematicas. El objetivo general es dar a
conocer los nuevos ambientes virtuales de aprendizaje basados en la gamificacion, su
implementacion y resultados. Para ello se desarroll6 una metodologia de estudio bibliométrico, en
el cual, se optd por buscar articulos relacionados con la gamificacion en Colombia, excluyendo a

todos los que fueron publicados hace mas de 10 afos.

El trabajo antes mencionado es importante tenerlo como referencia para la investigacion, debido
a que, se correlaciona con el temay trae a referencia la gamificacion en el aula y consigo el estudio
bibliométrico, en el cual se condensa diferentes teorias y resultados beneficiosos para la
implementacién de los juegos en el aula de clases. A diferencia de este trabajo investigativo,
Ramirez hizo el estudio bibliométrico de la gamificacién, mientras que este proyecto lleva la

gamificacion a la accion para determinar la pertinencia y si hay un efecto en los investigados.

De manera semejante, a nivel nacional se encuentra la monografia desarrollada en la
Universidad Nacional Abierta y a Distancia - UNAD. (Moreno y Avellaneda, 2021) El objetivo de
la investigacion es indagar sobre la gamificacion desde la perspectiva de estrategia pedagdgica que
favorece el aprendizaje autbnomo del docente en Colombia, para ello se emplea la metodologia de
enfoque cualitativo de tipo exploratorio, la recopilacion documental sobre la estrategia de
gamificacion en la préctica pedagoégica permitié fortalecer en los docentes el uso de las
herramientas digitales para enriquecer el aprendizaje autonomo del docente, es decir que se

necesitan docentes autodidactas.

La monografia antes mencionada hace alusion al tema de investigacion, debido a que, exponen
diferentes teorias sobre la implementacion de los juegos en el aula de clases y cémo esto fortalece
el aprendizaje de los estudiantes y los maestros adquieren nuevas herramientas para dinamizar sus

clases a traves de las TIC. No obstante, la presente investigacion tiene como objetivo caracterizar
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a los estudiantes para determinar el nivel de inglés y evaluar la pertinencia de la gamificacion en

el aula.

De la misma forma, a nivel nacional se encuentra el trabajo desarrollado en la Universidad
Santander, Centro De Educacion Virtual Cvudes Bucaramanga. Alvarez (2021). Esta investigacion
pretende resolver el interrogante ;Como facilitar la adquisicion de vocabulario en inglés en los
estudiantes de grado 10° de la Institucion educativa Concejo de Medellin mediante la
gamificacion? Por lo tanto, esta investigacion trabaja bajo el paradigma cualitativo. Como resultado
se obtiene que al implementar la gamificacion los estudiantes al realizar la prueba post test
mejoraron la utilizacion del vocabulario en las palabras leidas como la relacion con las iméagenes.
Ademas, la gamificacion puede llegar a ser una alternativa motivacional para los estudiantes que
estan aprendiendo la lengua extranjera, ya que promueve el aprendizaje significativo a través de la
ludica y la dindmica, impulsando a los estudiantes a una sana competencia y un deseo de

superacion.

Estas investigaciones a nivel nacional son un soporte fundamental para la presente investigacion
ya que marcan un referente tedrico y préctico que contribuye al desarrollo de la gamificacion como
estrategia didactica para fortalecer el vocabulario de los estudiantes de la Universidad Mariana,
sede Pasto. Como similitud se observa que se evalta la implementacion de la estrategia didactica
a través de un post test, tal como lo hace la presente investigacion. Sin embargo, Alvarez (2021),

no caracterizan a sus estudiantes y ademas se trabaja con estudiantes de bachillerato.

1.4.1.3. Regionales. A nivel regional se encuentra el trabajo de grado realizado en la
Universidad Mariana. Caicedo (2019) Desarrollé la investigacion bajo el paradigma de tipo
cualitativo. Dentro de los resultados se encontrd que el juego cambio el sentido de interpretacion
del contenido dejando la motivacion para replicar en la comunidad, y asi ganar aceptacion y

aprobacion, para trascender el conocimiento més alla de su internalizacion.

Por lo anterior, el trabajo de investigacion esta estrechamente relacionado debido a que, toma el

juego como estrategia para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Sin embargo,
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Caicedo destaca la motivacion que proporcionan los juegos en el aula de clase, mientras que la

presente investigacion contempla la motivacion como un efecto de la gamificacion.

De igual forma, a nivel regional se encuentra la investigacion desarrollada en la Universidad
Mariana, sede Pasto. Patifio y Ramirez (2020) enmarcan su investigacion bajo el paradigma de
investigacion cualitativo, un enfoque critico social y su tipo de investigacion es investigacion -
accion, ya que se tuvieron en cuenta las vivencias tanto de docentes, estudiantes y de la comunidad
educativa en general, con el fin de lograr la transformacion en los procesos de formacion desde la
generacion de una conciencia auto reflexiva y autocritica de los actores del proceso de ensefianza
y aprendizaje. Esta investigacion pretende dar respuesta al ;cémo desarrollar las habilidades
(escuchar y leer) en el 4rea de inglés a través de la estrategia pedagogica “La gamificacion” en los
estudiantes del grado segundo del centro educativo Las Animas-Ipiales? Los resultados obtenidos
arrojaron que la implementacién de la tecnologia como agente de apoyo en union con la ludica, le
brinda al docente herramientas de motivacién para sus estudiantes. De igual manera, se destaca la
importancia de exponer al estudiante a la lengua extranjera desde temprana edad para favorecer su

aprendizaje.

Esta investigacién se relaciona con el presente proyecto, debido a su estrecha similitud y sus
hallazgos sobre la importancia de implementar una estrategia didactica para la ensefianza de la

lengua extranjera y como ésta podria motivar a los estudiantes.

Finalmente, a nivel regional se encuentra el trabajo de grado realizado en la Universidad
Mariana. Botina, Galindres y Moncayo (2018), esta investigacion intenta dar respuesta a (CoOmo
fortalecer el aprendizaje del vocabulario de una lengua extranjera- inglés en los estudiantes del
grado tercero de la Institucién Educativa Municipal San Juan Bosco Sede escuela oficial Maridiaz
en la ciudad de San Juan de Pasto? Para ello, esta investigacion se desarrollé bajo el paradigma
cualitativo, enfoque critico social y tipo de investigacion accion. Los resultados arrojaron que en
la labor docente especialmente en el area de inglés se presentan diversas dificultades a la hora de
ensefar, en consecuencia, dicha investigacion busca fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de

la lengua extranjera, asimismo fomentar la motivacion y brindar diferentes alternativas de solucion.
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En este sentido, el estudiante mejora su autoconfianza y autoconcepto fortaleciendo su aprendizaje

ya que logré ampliar su vocabulario de la lengua extranjera e indirectamente su autoestima.

Las investigaciones y articulos cientificos antes mencionados son vitales para la proyeccion del
presente trabajo de investigacion, ya que trazan el camino y develan la importancia de implementar
estrategias de gamificacion en el aula de inglés para la construccion de los conocimientos, en este
caso se trabajara vocabulario en inglés. Sin embargo, la poblacion es mas joven, es una comunidad
infantil, ademas Botina, Galindres y Moncayo, trabajan el proyecto en un colegio de caracter
publico, se diferencia de la presente investigacion en cuanto a las caracteristicas de la poblacion en
cuanto a la edad y los aspectos socioeconémicos. Sin embargo, la investigacion apunta a la

importancia de la gamificacién en el aula.

Los antecedentes internacionales, nacionales y regionales, han dejado clara la necesidad de
ahondar sobre la gamificacion, ya que es un tema que puede beneficiar de forma ludica y creativa
las aulas de clase. Con la presente investigacion, se pretende demostrar que la gamificacion también
puede ser aplicada a estudiantes universitarios y no solo a nifios, ademas de fortalecer los procesos
acadéemicos en el uso de la lengua extranjera para fortalecer indirectamente en los resultados de las
pruebas Saber Pro, desde la competencia lectora y su componente Iéxico- gramatical (Vocabulario

desde la categoria de los verbos de accion).

Es asi como, el reconocimiento de los antecedentes internacionales, nacionales y regionales son
una guia para identificar la pertinencia de la implementacion de estrategias ludico-pedagdgicas en
el aula, asi como también determinar o visibilizar nuevas formas de aprendizaje de la lengua
extranjera, pero teniendo como base los resultados y aportes evidenciados en dichas
investigaciones. Ademas, abordar la gamificacion para estudiantes universitarios es un tema nuevo,
poco explorado, ya que en su mayoria los estudios relacionan la gamificacion y al nifio. En otras

palabras, el juego esté asociado al aprendizaje en etapas de la primera infancia y/o infantil.
En sintesis, la gamificacidn es una estrategia didactica que puede implementarse en el aula tal

como se evidencia en la revision de los antecedentes, en este sentido, cumple con el propdsito de

esta investigacion. Una de las grandes similitudes que se encuentra en esta revision es la
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importancia de innovar en el aula a traves de los juegos, permitiendo que el estudiante afiance un
saber, el cual estd movido por la motivacion y dinamismo que esta estrategia provee; en esta
investigacion se pretende determinar la efectividad de utilizar la gamificacion para fortalecer el
idioma extranjero (inglés). No obstante, esta investigacion se diferencia de los antecedentes antes
mencionados, debido a que la presente esta enfocada a un grupo poblacional de educacion superior,
y las antes descritas implementaron la gamificacion a nivel de educacion basica y media. En este
sentido, las investigaciones revisadas se desarrollaron, en su mayoria, bajo una metodologia y
paradigma cualitativo de tipo critico social, donde se evidencié que la estrategia implementada
tuvo un impacto en la educacion desde la motivacion en los estudiantes y el compromiso con lo

aprendido.

1.4.2 Marco teérico

Este proyecto de investigacion se fundamenta en el reconocimiento conceptual de estrategias
didéacticas de la lengua extranjera desde la competencia lectora en inglés desde los verbos de accidn
y el afianzamiento de vocabulario a través de la categoria de gamificacion, donde se va a tener en
cuenta las mecénicas, dinamicas y componentes. Para ello se tendra en cuenta el modelo
pedag6gico de la Universidad Mariana, asimismo, la definicion de estrategia didactica,
gamificacion y su importancia en el contexto educativo, en este sentido, enfatizar en las
competencias comunicativas en inglés y la funcién que cumple el vocabulario dentro del proceso
de adquisicién de una lengua extranjera. Es por esta razén que el marco tedrico se sustenta en los

aspectos antes mencionados, que son el eje de la estructura del proyecto de investigacion.

1.4.2.1 Modelo pedagogico: Constructivismo. Ortiz (2015), manifiesta que el constructivismo
es la estructuracion del ser humano desde los aspectos sociales y cognitivos, debido a que todas las
personas conciben la vida de manera diferente, pues la perciben, la organizan y le van asignando

sentidos y significados basados en sus experiencias personales, entorno a su realidad. (p. 96)
Por lo anterior, en educacion y la praxis de esta, se entiende por constructivismo como el

constructo de saberes, percepciones, experiencias y realidades que forman el saber cognitivo y

social del ser humano en el entorno educativo. Por lo tanto, el proceso de aprendizaje necesita de
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unas habilidades y competencias que son caracteristicas del ser humano. Ortiz (2015) menciona a
Pulgar (2005), quien caracteriza al aprendizaje como "Proceso mediante el cual una persona
adquiere destrezas o habilidades practicas (motoras e intelectuales), incorpora contenidos
formativos o adopta nuevas estrategias de conocimiento y/o acciéon” (p. 97). Es por ello, que cuando
se habla de proceso de aprendizaje estd implicito el proceso de ensefianza también, ya que para que
se hable de aprendizaje se debe entender que es un proceso coordinado con las estrategias que se
empleen para llegar al conocimiento o saber. En este sentido, es importante mencionar los aportes
que sustentan esta corriente pedagogica haciendo un recorrido histérico para entender el proceso
de aprendizaje desde la teoria evolutiva propuesta por Piaget, en la que el infante en su proceso de
crecimiento va experimentando y apropiando nuevos saberes, habilidades y destrezas segln la

etapa en la que se encuentre. (p. 98)

Ortiz (2015), menciona a Papalia, Wendkos y Duskin (2007), quienes conciben desde el
aprendizaje dos procesos, la asimilacion y acomodacion, en la cual, la primera es el proceso de
percepcion del ser humano al contacto con los objetos del entorno y la segunda se refiere a la
conjugacion de la cognicion con la asimilacion para la estructuracion de nuevos pensamientos e
ideas y a su vez estas posibiliten la adaptacion del individuo al entorno. Asimismo, resalta el trabajo
de Ausubel. Sobre el aprendizaje significativo, dando valor a los saberes previos a partir de la

interaccidn del individuo con el mundo para el surgimiento de nuevas ideas.

En el mismo sentido, Ortiz (2015), refiere la importancia del aprendizaje social desarrollado por
Vygotsky, en cuanto a la zona de desarrollo proximo, concebida como la distancia que existe entre
el saber adquirido de forma autonoma y el saber adquirido a través de un facilitador desde la

interaccion social.

Por lo expuesto anteriormente, el constructivismo es la estructuracion del ser humano en todas
sus dimensiones cognitivas y sociales, como resultado de la interaccion con el entorno, con otros,
con un experto y con situaciones particulares, que le permiten desarrollar habilidades y destrezas

para actuar.
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En consecuencia, si se habla de constructivismo y sus implicaciones en el ser humano, se debe
hablar de estrategias de ensefianza y aprendizaje que contribuyan al enriquecimiento y apropiacion
de saberes que le proporcionen al sujeto potenciar sus competencias. En este sentido, la
gamificacion como estrategia de ensefianza y aprendizaje, le permite al estudiante alcanzar logros
paso a paso, a través de la superacion de obstaculos en situaciones que recrean elementos de su
contexto, propiciando la construccién de conocimiento por medio de la participacion directa del
estudiante con el objeto de estudio, atribuyéndole el rol del sujeto principal en el proceso de
aprendizaje y al docente el rol de facilitador, cabe resaltar que la responsabilidad de este dltimo
radica en instaurar el entorno de aprendizaje, asi como los caminos a recorrer por el estudiante
hasta su aprendizaje y por ultimo la observacion de dichos procesos, esto con el fin de promover
la participacion de los alumnos en la construccion de su conocimiento a partir de la motivacion y

la reflexion.

1.4.2.2 Estrategia didactica. Las estrategias didacticas permiten direccionar con objetivos
claros, las dindmicas del aula de clase mediante metodologias, recursos y técnicas con el proposito

de que la informacion que recibe el estudiante cumpla sus metas y potencie sus saberes.

Para centrar este concepto se toma como referente a los autores latinoamericanos Diaz,
Hernandez (2010), quienes la definen como procedimientos flexibles que son adaptables a las
necesidades del estudiante en torno al conocimiento y contextos. De esta manera, las estrategias
didacticas juegan un papel fundamental en la praxis del docente, ya que le permiten reflexionar a
partir de la planificacion sistemética los procesos enfocados a lograr el aprendizaje en los
estudiantes; asimismo, una estrategia didactica no se utiliza de manera estandarizada, sino que es
flexible y se adapta al contexto en el que se aplique, cabe resaltar que dicha planeacién y aplicacion
depende del maestro, por ello Diaz y Hernandez (2010) juzgan la necesidad de que el maestro
conozca sobre estrategias didacticas, sus funciones y aplicacion para determinar la practicidad,

pertinencia y momento idéneo de su ejecucion.
Diaz y Hernandez (2010) menciona a Tapia (1997) quien hace una distincion sobre los tipos de

estrategias, las estrategias de ensefianza que son utilizadas por el agente de ensefianza, que permiten

propiciar un aprendizaje significativo en los estudiantes y por ende su participacion en el proceso;
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asimismo, las estrategias de aprendizaje empleadas por el estudiante para identificar, apropiarse y
poner en préactica los conocimientos favoreciendo la comprension de los contenidos; es asi, como

dichas estrategias buscan cumplir un objetivo segun su tipo ya sea el de ensefiar o el de aprender.
(pag. 13)

En este sentido, se tiene en cuenta los elementos que hacen parte de una estrategia didactica,
Diaz y Hernandez (2010) nombran los componentes analizados por Monereo (1997), asi, el
primero, que los agentes que intervengan en el proceso de manera activa, en este caso los
estudiantes y el docente. El segundo, identificar los contenidos a ensefiar, ya sean conceptuales,
procedimentales y actitudinales. El tercero, tener en cuenta la vision y percepcion de los estudiantes
frente a su proceso de aprendizaje. Como cuarto, el tiempo que se emplea en el desarrollo de la
estrategia didactica. El quinto, tomar en consideracion los saberes previos de los estudiantes. En
sexto lugar, la modalidad de trabajo en que se desarrollara la estrategia didactica, si sera de forma
individual o cooperativa. Y, por altimo, el proceso evaluativo, si se llevard a cabo de manera

diagnostica, formativa o sumativa.

En el presente proyecto los elementos que se toman en cuenta al momento de disefar la
estrategia didactica son expuestos anteriormente, ya que dentro de la estrategia de gamificacion se
pueden plantear e identificar con facilidad (Deterding et al., 2011), permitiendo que la estrategia
elegida oriente los procesos de ensefianza-aprendizaje en el aula, generando cambios en las
dinamicas educativas. Segun Kapp (2012), "la gamificacion aprovecha nuestra predisposicion
psicoldgica hacia los juegos para motivar acciones dirigidas a resolver problemas" (p.15). Es
fundamental integrar estrategias que le permitan al estudiante afianzar sus conocimientos de
manera ludico-pedagdgica, en la cual la gamificacion aporta de manera eficaz (Hanus y Fox, 2015)
y con actividades significativas que promuevan la interaccion, cooperacion y sana competencia

entre los aprendices y el conocimiento (Gonzalez y Mora, 2015).

1.4.2.3 Gamificacidn. Se entiende por gamificacion, la implementacion de juegos a través de
diferentes técnicas, métodos y estrategias para fortalecer, y a su vez que los usuarios puedan
resolver una probleméatica de una manera ludica. Tal como lo menciona (Zichermann y
Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012) como se cit6 en Borréas (2015).

30



Gamificacion como estrategia didactica

En este sentido, Contreras, (2016) sugiere que la implementacion de la gamificacion en el
ambito educativo implica incorporar componentes ludicos o de disefio de juegos en las estrategias
de ensefianza, con el propdsito de presentar el material didactico de una manera mas atractiva para

los estudiantes.

En este sentido, para definir la gamificacion necesariamente se deben tener algunas
caracteristicas del juego, en este caso Huizinga (como se cité en Zambrano, 2020), considera que
los juegos en su accidn, tienen elementos, mecanicas y dindmicas que permiten una interaccion
entre el jugador y el juego, asimismo tiene reglas y limites, cuya ejecucion articulada de estos
genera motivacion (intrinseca y extrinseca) en el ser humano, al mismo tiempo que diversion, esto
porque quienes participan de él no se sienten obligados, sino libres de hacerlo. Lo anterior, brinda
una perspectiva de las definiciones dadas por los autores expertos que han estudiado el tema de la
gamificacion; entre ellos, Rios, Esquivia y Herrera que mencionan a Kapp (2012) que define el
término como El uso de las mecanicas del juego, su estética y el pensamiento de juego (“gaming
thinking”) para involucrar a las personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas, como lo menciona Zambrano (2020), generando desde la interactividad de los

participantes un aprendizaje de significancia.

En este sentido, Zambrano (2020) cita la definicion de Zichermann (2013) quien apunta a usar
el pensamiento empleado en el juego, a través de las mecanicas y las dinamicas para incentivar a
los interesados en la resolucién de situaciones problema. Es asi como se observa la convergencia
existente entre las dos definiciones, ya que apuntan al cumplimiento de un objetivo, en este caso
es el resolver problemas. Asimismo, se puede observar que la gamificacién va adoptando los
diferentes elementos propios del juego para cautivar al estudiante hacia un entorno que se supone
ajeno al juego. En este sentido, se resalta la importancia de aprovechar las habilidades que se

desarrollan en ambientes informales y de manera autdbnoma en pro de la educacion.
De esta manera, el proyecto busca, a través de la gamificacion, generar motivaciéon en los

estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto, para

potenciar su habilidad de lectura y uso del lenguaje en la lengua inglesa.
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El proposito de esta estrategia, como lo refiere Zambrano (2020) es el desarrollar practicas
innovadoras dentro del aula de clase, aprovechando que los estudiantes del siglo XXI, en su
mayoria son nativos tecnoldgicos y a través de los dispositivos que utilizan en la cotidianidad,
como celular, computador, laptop, entre otros, pueden aprender. Asimismo, permite a los docentes

que aplican esta estrategia en las aulas de clase, el desarrollo de competencias digitales bésicas.

Es asi, como al hablar de gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento del
vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en
la habilidad de lectura y uso del lenguaje, se tienen en cuenta componentes de la gamificacion,
mencionados por Zambrano (2020), quien enfatiza en que el origen de la gamificacion parte del

juego.

1.4.2.3.1 Componentes de la Gamificacion. Para que la gamificacion tenga un proposito en el
contexto educativo, esta se caracteriza por tener unos componentes que permiten evidenciar la
actividad del jugador y su progreso en el juego y asimismo fundamentar y retroalimentar el

conocimiento que se trabajo mediante el juego.

El primero de los componentes se reconoce como, los elementos, que hacen referencia a todo
aquello que esta inmerso en el juego, lo que se incorpora en el ambiente de jugabilidad, como
pueden ser puntos, niveles, clasificacion, la dinamica de desbloqueo, el juego en equipo, la
obtencion de bonos, misiones, entre otros. Por ejemplo, Teixes (2018) manifesto que los niveles,

las clasificaciones, la obtencion de bonos y misiones despiertan la motivacion de los jugadores.

El segundo, las mecanicas, dentro de ellas se encuentran los desafios, ya sea uno o varios, metas,
recompensas, reglas, la cooperacion que puede darse entre dos o mas jugadores, el ritmo de
desarrollo, la aleatoriedad, la interactividad y existen otros mas, cada mecéanica se planea y en su

ejecucion el acompafiamiento del docente permite orientar el camino en el proceso de aprendizaje.
Por ltimo, la confluencia entre los dos primeros elementos dan lugar a las dindmicas dentro del

ambiente de jugabilidad, es decir, las dinamicas se reflejan de acuerdo a lo que se va viviendo en

el juego, como ese sentido de curiosidad, de suspenso, que permiten enmarcar emociones en el
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jugador, la narrativa y contexto que se plantea para la resolucion de un problema u obstéaculo, las
relaciones que se establecen entre los jugadores (si es grupal), haciendo hincapié en que esta
estrategia favorece el trabajo en equipo, asimismo, los resultados de aprendizaje que se generen a
partir de la aplicacion de esta estrategia deben ser medibles, respondiendo a los desempefios reales
de los estudiantes participantes; estas dindamicas le brindan al observador, en este caso al docente
identificar desde la reflexion cuéan efectivos son los elementos, mecénicas y dinamicas planificadas

en la estrategia, para realizar los cambios pertinentes, si lo requiere.

Es asi, como Zambrano (2020) desde la experiencia, resalta la importancia del disefio de los
elementos, mecanicas y dinamicas al implementar la estrategia didactica de gamificacion en el
aula, en el caso del presente proyecto se tienen en cuenta para favorecer el fortalecimiento del
vocabulario en la habilidad de lectura y uso del lenguaje, ya que permite presentar la informacion
de forma dindmica a través de la integracion de imagen, audio, video textos, haciendo uso de la
ludica e involucrando al estudiantes en diversos contextos, asimismo, con el trabajo y apoyo

cooperativo entre pares.

1.4.2.4 Gamificacion en la ensefianza del inglés. Peterson (2016) sostiene que la gamificacion
puede ser muy beneficiosa para impulsar la motivacion, el involucramiento y la retencion de
conocimientos en el aprendizaje de idiomas (p. 23). Esto se debe a que los juegos, al ser interactivos
y desafiantes, tienen la capacidad de captar el interés de los estudiantes y mantenerlos

comprometidos con el proceso de aprendizaje (p. 24).

Una de las principales ventajas que Peterson resalta es que la gamificacion permite brindar
retroalimentacion inmediata y significativa a los aprendices (p. 27). Los juegos crean un entorno
seguro donde los estudiantes pueden explorar, equivocarse y recibir orientacion en tiempo real,

facilitando asi el aprendizaje y la correccion de conceptos erroneos (p. 27).

Asimismo, Peterson enfatiza que muchas actividades gamificadas fomentan el aprendizaje
activo y la colaboracion, ya que requieren que los estudiantes trabajen juntos, resuelvan problemas
y tomen decisiones, lo cual contribuye al desarrollo de habilidades comunicativas y sociales

fundamentales para el dominio de un idioma (p. 29).
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No obstante, el autor reconoce el desafio de disefiar actividades gamificadas que sean
genuinamente atractivas y motivadoras para los estudiantes, evitando la superficialidad o la
repeticion excesiva (p. 31). Ademas, destaca la importancia de asegurar que los elementos de juego

estén alineados con los objetivos de aprendizaje y no se conviertan en una distraccion (p. 32).

Peterson concluye que, si bien la gamificacion no es una solucién magica, cuando se implementa
de manera estratégica y equilibrada, puede ser una herramienta valiosa para complementar y

enriquecer la ensefianza y el aprendizaje de idiomas, incluyendo el inglés (p. 34).

1.4.2.4 Vocabulario. El vocabulario juega un papel esencial en el desarrollo del dominio de un
idioma. Aprender nuevas palabras y sus significados es una tarea fundamental para cualquier
estudiante de idiomas. Este proyecto de investigacion explora estrategias efectivas para el
aprendizaje de vocabulario, utilizando un enfoque basado en teorias lingUisticas. Para ello se tiene

en cuenta la teoria de la adquisicién de vocabulario y sus componentes.

1.4.2.4.1. Contextualizacion y significado de las palabras. El aprendizaje de vocabulario no se
limita a la memorizacion de listas de palabras aisladas. La teoria contextualista del significado,
propuesta por Wittgenstein (1953), sugiere que "el significado de las palabras esta intrinsecamente
relacionado con el contexto en el que se utilizan" (p. 43). Folse (2006) afirma que aprender palabras
en contextos significativos "permite a los estudiantes asociarlas con situaciones reales, lo que
facilita su comprension y retencion” (p. 278). Ademas, el enfoque de "ensefianza de palabras clave"
de Laufer y Hulstijn (2001) destaca la importancia de aprender palabras que sean relevantes y

frecuentes en textos auténticos.

1.4.2.4.2. Uso de sinbnimos y anténimos. El aprendizaje de sindnimos y anténimos es una
estrategia atil para ampliar el vocabulario. La teoria de redes semanticas de Collins y Quillian
(1969) sugiere que "las palabras se organizan en redes de conceptos relacionados™ (p. 239). Nagy
y Herman (1987) afirman que aprender sinbnimos y antonimos "ayuda a los estudiantes a establecer
conexiones entre palabras y conceptos, lo que facilita la recuperacion y el uso de nuevas palabras
en diferentes contextos” (p. 19). Esto aplicado en la presente investigacion sugiere utilizar los

verbos de accion y sus opuestos, ampliando asi el vocabulario.
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1.4.2.4.3. Aprendizaje basado en la etimologia y raices latinas y griegas. El enfoque
morfologico del aprendizaje de vocabulario se basa en la teoria de la morfologia léxica (Bauer,
1983), que sostiene que "muchas palabras comparten raices y sufijos comunes” (p. 20). Nagy et al.
(1985) afirman que "aprender las raices latinas y griegas de las palabras proporciona a los
estudiantes pistas para inferir el significado de palabras desconocidas” (p. 152). Esta estrategia es

especialmente Gtil para estudiantes avanzados que desean mejorar su vocabulario.

1.4.2.4.4. La importancia de aprender verbos de accion en inglés. El idioma inglés es uno de
los idiomas més hablados y utilizados en todo el mundo. Dominar el inglés no solo facilita la
comunicacion en diversos contextos internacionales, sino que también es esencial para la
educacion, los negocios y las oportunidades profesionales. Dentro de los elementos fundamentales
del inglés, los verbos de accion desempefian un papel critico en la expresion verbal efectiva y en
la transmision precisa de informacidn. Los verbos de accion son palabras que describen una accién,
proceso 0 movimiento. Aprendiendo verbos de accion, se puede expresar claramente lo que esta
sucediendo, lo que se hace o lo que se quiere hacer. Por ejemplo, verbos como "run™ (correr), "eat"
(comer) y "study" (estudiar) son esenciales para describir actividades cotidianas. Quirk et al. (1985)
en su libro "A Comprehensive Grammar of the English Language™: sostiene que los verbos de
accion son aquellos que denotan un evento o situacion que implica un tipo de accion, proceso 0
movimiento. Estos verbos expresan un acontecimiento dindmico, ya sea fisico o no fisico. Ejemplos
de verbos de accion son "run™ (correr), "eat" (comer), "study" (estudiar), "think™ (pensar), entre
otros. El aprendizaje de estos verbos es fundamental para poder describir actividades y eventos de

manera clara y precisa en el idioma.

Asimismo, Biber et al. (1999) en su obra "Longman Grammar of Spoken and Written English™
afirman que los verbos de accion representan un papel central en el inglés, ya que permiten expresar
acciones fisicas, procesos mentales y eventos en general. El dominio de este tipo de verbos es clave

para poder narrar y describir situaciones de manera efectiva en la comunicacion oral y escrita.
Por lo tanto, como bien mencionas, los verbos de accidn son palabras esenciales para describir

claramente lo que esta sucediendo, acciones que se estan realizando o que se desean realizar. Su

aprendizaje es fundamental en la adquisicion de cualquier idioma, incluyendo el inglés.
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Por lo anterior, al utilizar verbos de accion, se puede expresar con precision una variedad de
acciones y actividades, lo que enriquece significativamente la comunicacion. Para aquellos que
estudian una lengua extranjera, como el inglés, aprender verbos de accion es una parte integral del
proceso de adquisicion del idioma. Segun Larsen (2018), "los verbos de accion son elementos
fundamentales para la gramatica y la estructura de una oracion” (p. 102). Al conocer y usar estos
verbos de manera adecuada, los estudiantes pueden formar oraciones coherentes y comunicarse

con mayor fluidez.

En consecuencia, el conocimiento de verbos de accion ayuda a los estudiantes a comprender y
expresar instrucciones, narrar eventos y describir situaciones. En el contexto profesional, los verbos
de accion son valiosos en la redaccién de curriculums, cartas de presentacion y en la comunicacion.
Ademas, los verbos de accion son fundamentales en la comunicacion oral y escrita en el &mbito
academico. Swales y Feak (2012) afirman que "el uso apropiado de verbos en la escritura
académica es esencial para expresar ideas de manera clara y concisa" (p. 67). En la redaccion de
ensayos, investigaciones o informes, el uso de verbos de accion precisos permite transmitir
informacidn de manera efectiva y sustantiva. Es por ello que aprender verbos de accion en inglés
es esencial para una comunicacion efectiva en diversos contextos. Los verbos de accion permiten
expresar actividades, describir eventos y narrar situaciones de manera precisa y detallada. En el
ambito profesional, académico e interpersonal, el dominio de estos verbos es fundamental para
comunicarse con fluidez y eficacia en inglés. A través del conocimiento y practica de los verbos
de accién, se puede fortalecer la competencia linguistica y aprovechar plenamente las
oportunidades que ofrece el inglés como idioma global.

Los verbos de accidon desempefian un papel fundamental en la comprension lectora al permitir
identificar la informacion principal de un texto y construir el modelo de situacién o representacion
mental de los eventos descritos (Grabe, 2009). Estos verbos codifican las acciones centrales que
conforman el hilo conductor del texto, facilitando al lector procesar y retener la informacion mas
relevante. En la teoria de la construccidn-integracién de Kintsch (1998), los verbos de accion son
componentes clave para construir una representacién mental coherente, al expresar los eventos que

el lector debe integrar con sus conocimientos previos.
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Asimismo, Zwaan y Radvansky (1998) en su modelo de construccién de modelos integrados,
sefialan que los lectores construyen modelos mentales no solo de la informacion explicita, sino
también de las acciones, personajes y escenarios implicados en el texto. En este proceso, la
identificacion y comprension de los verbos de accion es fundamental para poder reconstruir y
visualizar los eventos descritos. Una adecuada asimilacion de este tipo de verbos permite al lector
captar con mayor precision quién realiza cada accion, en qué tiempo y contexto ocurre, logrando

asi una representacion integral y dinamica de la situacién narrada (Grabe, 2009; Kintsch, 1998).

Por lo tanto, los verbos de accion juegan un rol medular en la comprension lectora al facilitar la
identificacion de ideas principales, la construccion de modelos mentales coherentes y la integracion
de la informacioén relevante con los conocimientos previos del lector (Grabe, 2009; Zwaan y
Radvansky, 1998; Kintsch, 1998).

1.4.2.5. Habilidad: Lectura. La comprension lectora es una habilidad indispensable en el
aprendizaje de cualquier idioma, y el inglés no es la excepcién. Dominar la comprension lectora
en inglés no solo implica la capacidad de decodificar palabras, sino también la habilidad de
interpretar y extraer significado del texto. Krashen (2004) sostiene que el acto de leer constituye el
medio fundamental para la expansion del léxico, el perfeccionamiento de la capacidad de
comprension y la construccion de saberes (p. 37). A continuacion, se exponen modelos que

sustentan la importancia de la comprensién lectora.

En su planteamiento de la Hipotesis de la Comprensidon, Krashen (2004) propone que el proceso
de adquisicién linguistica ocurre cuando interpretamos mensajes 0 nos exponemos a informacion
gue podemos entender (p. 21). La lectura proporciona una fuente rica de entrada comprensible,
permitiendo a los estudiantes adquirir nueva informacion y vocabulario en contextos significativos.
Ademas, la Teoria de la Carga Cognitiva de Sweller (1988) enfatiza la importancia de reducir la
carga cognitiva irrelevante durante el aprendizaje. La comprension lectora efectiva disminuye la
carga cognitiva innecesaria, permitiendo que los estudiantes se centren en la construccion de

significado a partir del texto.
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1.4.25.1. El papel del contexto y la lectura extensiva. La teoria del procesamiento de
informacion de Anderson y Pearson (1984) destaca la importancia del contexto en el aprendizaje
del vocabulario. Krashen (2004) argumenta que al sumergir a los aprendices en entornos
lingtisticos genuinos y variados, como los que ofrece la lectura extensiva, se les brinda la
oportunidad de encontrar vocablos en diversos escenarios, facilitando asi la comprension de su
empleo y connotacidn en un marco contextual méas extenso (p. 91). La lectura extensiva también
fomenta la adquisicion incidental de vocabulario, donde "los estudiantes aprenden palabras sin un

enfoque explicito en su ensefianza” (Hirsh y Nation, 1992).

1.4.2.5.2. Modelo Interactivo de Comprensién Lectora (Rumelhart). EI modelo interactivo
propuesto por Rumelhart y otros investigadores (1977) postula que la comprension lectora es un
proceso activo en el cual el lector interactta con el texto y su conocimiento previo para construir
significado. Segun este enfoque, la comprension lectora en inglés implica la activacion de
esquemas y conocimientos previos relevantes, lo que facilita la interpretacion y la conexién de
ideas en el texto. El lector establece inferencias, anticipaciones y resumenes, lo que conduce a una
comprension mas profunda y contextualizada del texto. En este sentido, Rumelhart (1977) afirma
que la comprensién lectora es una interaccion activa entre el lector y el texto, donde el bagaje de
conocimientos previos y las estrategias cognitivas desempefian un papel fundamental en la creacién

de significado.

1.4.2.5.3. Teoria del procesamiento profundo (Craik y Lockhart). La teoria del procesamiento
profundo sostiene que la comprension lectora se ve favorecida cuando el lector se involucra en un
procesamiento profundo y significativo del contenido del texto. En este enfoque, el lector se centra
en el significado y la relevancia del material, lo que facilita la retencion a largo plazo. El uso de
estrategias de elaboracion, como hacer preguntas sobre el texto o relacionarlo con experiencias
personales, promueve un procesamiento profundo y mejora la comprension lectora en inglés. Es
asi como Craik y Lockhart (1972) exponen que la comprension lectora efectiva en inglés requiere
de un procesamiento profundo del contenido del texto mediante el uso de estrategias de elaboracion

y reflexion.
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1.4.2.5.4. Teoria del esquema de conocimiento (Anderson y Pearson). La teoria del esquema
de conocimiento sugiere que los lectores utilizan esquemas 0 marcos mentales para organizar y
conectar informacion del texto. Los esquemas representan conocimientos previos sobre temas
especificos y ayudan al lector a interpretar y contextualizar la informacién en el texto. El uso de
esquemas facilita la comprension lectora en inglés, ya que los lectores pueden inferir significados
y realizar conexiones mas rapidamente. En este sentido, Anderson y Pearson (1984), afirman que
los esquemas de conocimiento ofrecen una estructura mental que permite organizar la informacion

del texto, lo que facilita una comprension mas eficiente y coherente en inglés.

1.4.2.5.5. Teoria de la carga cognitiva (Sweller). La teoria de la carga cognitiva destaca la
importancia de minimizar la sobrecarga de informacién durante la comprension lectora. Segun
Sweller, la presentacion de un texto complejo o con una gran cantidad de palabras desconocidas
puede dificultar la comprension. Los lectores pueden sentirse abrumados y tener dificultades para
procesar la informacion de manera efectiva. Por lo tanto, es recomendable presentar textos en inglés
que estén adaptados al nivel de competencia linguistica de los lectores, lo que facilita la
comprension y el aprendizaje. Por ello, Sweller (1988) afirma que la sobrecarga cognitiva durante
la lectura puede tener un impacto negativo en el proceso de aprendizaje; por lo tanto, es
fundamental presentar materiales apropiados y adaptados al nivel de competencia del lector.

Por lo antes mencionado, la comprensiéon lectora en inglés es un proceso complejo y
multifacético que involucra la interaccion entre el lector, el texto y el conocimiento previo.
Diferentes teorias y enfoques ofrecen perspectivas Utiles sobre cdmo mejorar la comprension
lectora. EI modelo interactivo, la teoria del procesamiento profundo, el esquema de conocimiento
y la teoria de la carga cognitiva proporcionan marcos conceptuales valiosos para comprender y
mejorar la comprension lectora en inglés. Al adoptar estrategias basadas en estas teorias, los
estudiantes pueden fortalecer su capacidad de comprension y disfrutar de una experiencia de lectura

mas enriquecedora en el idioma inglés.
1.4.2.6. Competencias comunicativas en inglés. Gracias a la globalizacién el idioma inglés ha

tomado relevancia y ha trazado una necesidad en el dia a dia, lo cual implica cambiar los métodos

de ensefianza del inglés, ya que este idioma ha sido ensefiado de manera metodica, y se ha centrado
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fundamentalmente en la gramatica. Dejando que el estudiante pierda el interés por aprender una

lengua extranjera. (Pérez y Torres, 2021).

El inglés se lo denomina lengua extranjera o foreign language ya que no es la lengua oficial en
Colombia para la comunicacion oral o escrita. En el contexto educativo, el inglés es solo utilizado
en el aula de clases cuando se esta en la asignatura. Por lo anterior, el inglés esté estigmatizado por
los estudiantes ya que, debido al poco uso del idioma en la vida cotidiana, los aprendices
desarrollan temores e inseguridades para hablar en pablico o escribir un documento académico por
la escasa aplicabilidad de la lengua extranjera. Pérez y Torres (2021) sefialan que la instruccion en
lenguas extranjeras aspira a infiltrarse en todos los &mbitos del entorno, convirtiéndola en un medio
indispensable de expresion. No obstante, advierten que este progreso se ve obstaculizado cuando
las oportunidades de comunicacion en el aula se limitan predominantemente al uso de la lengua

materna.

1.4.2.6.1. Marco comun europeo de referencia para las lenguas (MCER). En congruencia con
lo anterior, es importante mencionar que el idioma inglés se rige bajo un marco de referencia para
las lenguas. De acuerdo con el Centro Virtual Cervantes (2002), el Marco Comun Europeo es la
base fundamental de la ensefianza, aprendizaje y evaluacion de las lenguas extranjeras, el MCER
enmarca o define, como el estudiante aprende a usar el idioma inglés para comunicarse. Por lo
tanto, se establecen niveles para visibilizar el dominio de la lengua, teniendo en cuenta las

habilidades comunicativas (escritura, lectura, habla y escucha).

Por lo anterior, el Marco Comun Europeo reconoce los siguientes niveles de dominio de la

lengua extranjera.

Tabla 2

Niveles comunes de referencia. Marco Coman Europeo

Niveles Clasificacion Desempefio

Al Usuarios basicos. En este nivel, el aprendiz es capaz de comprender y utilizar
expresiones de la vida cotidiana, solicitar y dar informacion
personal de manera sencilla.
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Niveles Clasificacion Desempefio

A2 Usuarios basicos. El aprendiz comprende y utiliza informacién relacionada con
su vida cotidiana, y logra comunicarse a través de tareas
sencillas segln su habitualidad.

Bl Usuarios El usuario comprende diferentes puntos de vista sobre temas
independientes. relacionados a su experticia, es capaz de producir textos
cortos y sencillos pero coherentes.
B2 Usuarios El aprendiz produce textos orales y escritos con lenguaje
independientes. técnico, puede relacionarse con hablantes nativos con un alto
grado de fluidez y naturalidad.
C1 Usuarios El usuario comprende textos amplios y complejos con
competentes. lenguaje técnico y académico, se expresa de manera fluida y
espontanea.
C2 Usuarios El aprendiz comprende sin dificultad textos orales y escritos,
competentes. y logra comunicarse de manera eficaz.

Fuente. Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas

Esta caracterizacion permite que el aprendiz y docente conozcan el nivel de dominio de la lengua
y a partir de ello se logre establecer estrategias de mejora para llegar a los desempefios deseados
en la lengua extranjera. (p.1y p.26). Es por ello, que EI Marco Comun Europeo de Referencia para
las Lenguas (MCERL) ha adquirido una importancia creciente en los contextos educativos
universitarios para la ensefianza de lenguas extranjeras como el inglés. Segin Goullier (2006), el
MCERL proporciona "las bases para la elaboracion de programas, orientaciones curriculares,
examenes, manuales y materiales de ensefianza™ en todos los niveles. En el caso especifico del
inglés, Villa (2016) sefiala que "el dominio del inglés se ha convertido en un requisito casi universal
para los graduados universitarios” y que el MCERL ofrece un marco de referencia claro y
compartido para clasificar ese dominio linglistico en diferentes niveles (Al a C2). Asi, el uso del
MCERL permite a las universidades disefiar cursos de inglés estandarizados y adaptados a las
necesidades reales de los estudiantes en cada nivel, mejorando sus posibilidades de insercion en un

mundo laboral globalizado.

1.4.2.6.2. Comprension lectora. Segun Keshavarz y Salimi (2021), la comprension lectora en

inglés es invaluable tanto en contextos académicos como profesionales de todo el mundo, dado el
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estatus de este idioma como lengua franca global. Adquirir y desarrollar esta destreza posibilita al
estudiante acceder, procesar y hacer uso de grandes volimenes de informacién disponibles en este
idioma. Es importante resaltar, en el afan de la educacion superior de fortalecer los procesos de
comprension lectora es fundamental y el inglés a ser un area transversal debe permitir a los
estudiantes la posibilidad de mejorar la comprensidn de textos en una lengua extranjera.

Por su parte, Yeung et al. (2017) sostienen que en la era de la informacion, la habilidad para
comprender textos escritos en inglés es esencial para el aprendizaje a lo largo de la vida y
fundamentar un pensamiento critico. Asimismo, mejora significativamente las oportunidades
laborales de los estudiantes cuando culminan su formacion profesional. En la misma linea, Grabe
y Stoller (2019) arguyen que, tanto en areas como ciencias, tecnologia, medicina e investigacion,
asi como en la educacion superior, leer y entender inglés resulta indispensable dado el predominio
de este idioma en la difusion de nuevos conocimientos y Gltimas teorias. Es por ello que es de vital

importancia centrar estudios y estrategias para mejorar esta habilidad.
1.4.3. Marco contextual
Esta investigacion se lleva a cabo en la Universidad Cooperativa de Colombia con sede en la ciudad

de Pasto, departamento de Narifio.

Municipio de Pasto:
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Fuente. Google maps (2022)

Macro-contexto: De acuerdo con la pagina web de Pasto.gov, Pasto se encuentra en el
departamento de Narifio, el cual esta situado al sur occidente de Colombia, sobre la cordillera de
los Andes.

Micro-contexto: La Universidad Cooperativa de Colombia se encuentra ubicada en el sector
urbano de la ciudad de Pasto, Calle 18 No. 47-150 Torobajo Pasto (Narifio). La universidad, surge
en 1958 cuando un grupo de cooperativistas dirigidos por los hermanos Henry y Rymel Serrano
Uribe junto con Carlos Uribe Garzon, quienes querian dedicarse a formar adultos dentro de la
economia solidaria, en consecuencia, crearon el instituto en honor al sacerdote Moses Michael

Coady, quien era un cooperativista canadiense, dedicado a la educacién en su pais.

En consecuencia, la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto, ha tomado relevancia
en la region, destacAndose por su crecimiento y calidad académica. En la actualidad la Universidad
cuenta con 5 programas de pregrado: Enfermeria, derecho, ingenieria industrial, medicina y

odontologia.

Mision

Es una institucién multicampus de propiedad social se dedica a la formacién de individuos con
las aptitudes necesarias para adaptarse a los cambios del entorno global. Contribuye activamente a
la creacion y divulgacién del conocimiento, respalda el progreso competitivo del pais a través de

sus organizaciones y busca elevar la calidad de vida de las comunidades.

Vision

Para el afio 2025, la Universidad Cooperativa de Colombia esta proyectada a consolidarse como
una institucion sostenible y adaptable, con la capacidad de aprender de forma continua para
evolucionar de acuerdo con las exigencias del entorno. Este avance se materializard en una
propuesta educativa que respaldada por un modelo educativo propio y una amplia gama de
opciones formativas pertinentes en diferentes modalidades. Ademas, se impulsard una

administracion inclusiva que integre espacios individuales, fisicos y virtuales con los Gltimos
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avances tecnologicos, y se fomentara una cultura innovadora alineada con las necesidades del

contexto, promoviendo la creacidn de conocimiento colectivo y experiencias compartidas.

1.4.4 Marco legal

Para el desarrollo de la propuesta de investigacion planteada, es necesario tener en cuenta la
normatividad colombiana que delimita, reglamenta y brinda las directrices necesarias para la
creacion de las mallas curriculares de las diferentes instituciones educativas a nivel nacional, entre
ellas estan, Ley General de Educacion, Ley 115 (1994), Decreto 1860 (1994), Decreto 1290 (2009),

Lineamientos curriculares y Estandares basicos de competencias en diferentes areas.

El sistema educativo en Colombia tiene como idioma oficial la lengua castellana, a partir de
ello, todas las asignaturas son ensefiadas en espafiol, inclusive inglés, a pesar de que hace unos afios
aparecio el concepto de bilingliismo. En consecuencia, la Ley General de Educacién, Ley 115
(1994), reconoce la importancia del aprendizaje de la lengua extranjera como parte de las areas de
nucleo basico, con el proposito de cumplir con los requerimientos y necesidades dentro del aula de
clase y el contexto nacional y global, es asi como dicha Ley permite dar cuenta de la importancia
de implementar diversas estrategias que favorezcan el aprendizaje y fortalecimiento de la lengua

extranjera en los estudiantes del siglo XXI.

De forma similar, la Guia No. 22 Estandares Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras:
inglés, permite al presente proyecto contemplar las orientaciones que el Ministerio de Educacion
Nacional plantea para la formacion de los estudiantes en la lengua extranjera, tomando como
referente las necesidades en las cuatro habilidades, para este caso en particular las que apuntan

hacia la lectura.

En este sentido, el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (2002) propone los
criterios estandar para el aprendizaje de otro idioma, en este caso la lengua inglesa; el M. C. E. R.,
permite situar al alumno segun su nivel de desempefio en una escala de valoracion; en este proyecto,

es de vital importancia tener en cuenta dichos criterios, incluso desde la aplicacion del instrumento
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para determinar el punto de partida (nivel de desempefio del estudiante), y los contenidos a trabajar

con los estudiantes.

Siguiendo la misma linea, el Programa Nacional de Bilingtiismo (2004-2019) hace parte de las
Politicas Educativas adoptadas por el Ministerio de Educacion Nacional, que da por sentado la
necesidad de desarrollar en los colombianos, la capacidad de adoptar, como minimo, una lengua
extranjera. En este sentido, contempla como meta que los estudiantes de educacion superior
alcancen un nivel intermedio (B2), es asi, que desde el presente proyecto se aporta a ello en cuanto
al fortalecimiento del vocabulario en inglés en la habilidad de lectura y uso del lenguaje en el caso
de los estudiantes de nivel Il de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Es preciso sefialar que, de acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional. (2013). La Ley
1651 (2013) establece el desarrollo de competencias y habilidades en el inglés de manera eficiente
que propicie igualdad y equidad al acceso de la educacién superior y a las oportunidades laborales
de los colombianos, especialmente con poblacion vulnerable. La relacidn con el presente proyecto
radica en cuanto a los objetivos de desarrollo académico que propone en las instituciones, frente a
la aprehension del inglés en torno a las cuatro habilidades, en este caso se apunta al uso del

vocabulario cotidiano a través de la habilidad de lectura.

Finalmente, el presente proyecto se rige de acuerdo con el MEN. (2009), que estipula que el
area de Lengua Extranjera al hacer parte de las competencias que un profesional debe desarrollar
se tiene en cuenta en las pruebas ICFES Saber Pro. Segun el numeral 21 del articulo 189 de la
Constitucién Politica quien establece el seguimiento y vigilancia a la ensefianza a través de las
leyes y normas colombianas, y mas especificamente, la Ley 1324 (2009) el Articulo 1°, lo define
como un instrumento estandarizado para la evaluacién y fija sus objetivos centrados en la calidad
de la educacion en el nivel superior, es por ello que desde el fortalecimiento del vocabulario en
inglés y enfatizando en la habilidad de lectura, se pretende brindar herramientas que favorezcan el

desarrollo de las competencias en los estudiantes.

1.4.5. Marco ético
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Para el marco ético es necesario reconocer los reglamentos existentes en conformidad con la
investigacion, es por ello que la presente investigacion respeta los articulos 5y 6 de la Resolucion
8430 de 1993 -, en los cuales se respeta la proteccion de sus derechos y la dignidad de todos los
actores en la investigacion, asimismo, se prevalece la vida humana, sin poner en riesgo la seguridad
o0 integridad de los investigados, En todo momento los investigadores tienen la obligacion de ser
garantes de la seguridad y es por ello que se debe entregar un consentimiento informado a todos
los participantes en el cual se expresan las implicaciones de la investigacion, explicando los

objetivos y aclarando la prevalencia de la seguridad y los propoésitos investigativos.

Por lo anterior, es oportuno mencionar que esta investigacion contempla la declaracion universal
sobre Bioética y derechos humanos de octubre de (2005), como maestrantes y grupo investigador,
se tendran en cuenta los requisitos que debe cumplir a plenitud esta investigacion. A continuacion,
se daran a conocer los respectivos articulos que dimensiona el proyecto. Articulo 3; el cual hace
referencia a preservar la dignidad humana mediante el respeto por los derechos humanos,
asimismo, contempla el articulo 4; el cual refiere a los beneficios y efectos nocivos que podria
acarrear la investigacion. De igual forma, el articulo 5; el cual establece la autonomia y
responsabilidad individual, dimensionando a la facultad de adoptar decisiones, y respetar la
autonomia de los demas. En este sentido, se articula los articulos 9, 10, 11 y 12; los cuales velan
por la privacidad, confidencialidad, igualdad, justicia y equidad; no discriminacion y no
estigmatizacion, respeto de la diversidad cultural y del pluralismo, respectivamente. De igual
forma, El proyecto toma en cuenta los articulos 13 y 15; los cuales refieren la solidaridad y
cooperacion, y aprovechamiento compartido de los beneficios. (\Ver anexo B)

En consecuencia, es oportuno mencionar que los beneficios no deberian constituir incentivos
indebidos para participar en actividades de investigacion. En este camino, la presente propuesta de
investigacion haré eco de los principios sefialados ut supra, asi:

1.- Valor social o cientifico: En los términos expresados en el acapite de justificacion.

2.- Validez cientifica: Representada en la coherencia entre objetivos (general y especificos), y
la metodologia indicada.

3.- Consentimiento informado: Toda interaccion con personas con el fin de obtener informacion,

necesitara la manifestacion expresa y voluntaria de su deseo de participacion.
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4.- Observacion participante: Toda interaccion con grupos de personas o de una de ellas en su
medio, se hara evitando intromisiones que alteren su cotidianidad.

5.- Confidencialidad: Toda informacion suministrada por las personas estara resguardada y su
identidad sera protegida.

6.- Grabaciones de audio y video: Toda informacion que se documente en audio y video
requerira del consentimiento informado de las personas, se regird por el principio de
confidencialidad y estara resguardada de la mejor manera, de tal forma que su acceso sea
restringido.

7.- Respeto por los participantes: Que implica seguir los principios éticos aqui formulados.

8.- Seleccion equitativa de los sujetos: Las personas, de las cuales se requiera informacién, seran
escogidos de manera equitativa para evitar sesgos.

9.- Comité de ética: Toda duda sobre la aplicacion o interpretacion de los criterios aqui sefialados

seré remitida al Comité de ética. (Ver anexo B)

1.5 Metodologia

1.5.1 Paradigma de investigacion

Para el desarrollo de este proyecto de investigacion se recurre al paradigma de investigacion
cualitativa, de acuerdo con Kuhn (como se cit6 en Suarez, 2001), el paradigma se concibe como la
ruta que guia al investigador al conocimiento cientifico a través de las herramientas, teorias y
modelos que le permiten dar solucién al problema a investigar, dado que la flexibilidad que
proporcionan las interacciones sociales de la investigaciéon cualitativa, busca mediar entre la
construccién de significados y la subjetividad. La investigacion cualitativa es de caracter riguroso
y pone en evidencia de manera efectiva el fendmeno investigado. Por lo tanto, este paradigma es
de caracter interpretativo, el cual pretende comprender el sentido de la accion humana. Por lo tanto,
esta investigacion comprende un disefio abierto (intuitivo), que percibe una realidad maultiple a su
orden dinamico en las interacciones sociales, ya que el investigador esta inmerso en el contexto a

investigar, permitiéndole tener una vision amplia del entorno (Suérez, 2001).
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En consecuencia, el paradigma cualitativo se encuentra estrechamente relacionado con el
proposito de esta investigacion, para ello se utilizaran los talleres pretest y post-test, estos
instrumentos de recoleccion de informacion posibilitan alcanzar los objetivos planteados
obteniendo una informacién veraz en torno al objeto de estudio, los cuales estan bajo la
interpretacion de las investigadoras. Es fundamental decir que este paradigma concibe al ser
humano como sujeto constructor que fortalece y facilita la interaccion social desde todas las
perspectivas, cabe resaltar que para la obtencién de resultados mas confiables se aplican
instrumentos como el taller (pretest y post-test), el uso de este tipo de instrumento de observacion
permite visualizar al investigar, como un actor inmerso en el campo de investigacion, lo cual esta
alineado con el tipo de investigacion de la presente investigacion. Cabe decir que generalmente son
utilizados en investigaciones de tipo cuantitativo, pero que para esta investigacion son de vital
importancia, ya que, sustentan con patrones emergentes, puesto que las cifras utilizadas mas en

investigaciones cualitativas.

1.5.2 Enfoque de investigacion

Conforme con el paradigma cualitativo de esta investigacion, se traza el camino hacia el enfoque
critico social, en palabras de Cebotarev (2002) concibe este enfoque como un método que va tras
la busqueda de significaciones sobre conocer y vivir en la actualidad, permitiendo la construccién

de un mundo mejor desde la perspectiva social, reflexiva y propositiva. (p.20).

Cebotarev (2002), menciona que el enfoque critico social se caracteriza por ser un método que
se utiliza a nivel individual o grupal, obteniendo resultados conforme a las interacciones entre los
sujetos y la diversidad de sus contextos. Este enfoque permite una reflexion critica en torno a la

realidad y la objetividad de las dinamicas sociales. (p.26).

En consecuencia, se resalta la importancia de este enfoque para el desarrollo de esta propuesta
de investigacion, ya que permite al investigador centrarse en el objeto de estudio y las diversas
interacciones con el contexto, los cuales convergen en el aula de clase debido a las diferentes

perspectivas que cada individuo le aporta al proyecto.
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1.5.3 Tipo de investigacion

Esta investigacion con paradigma cualitativo, y enfoque critico social emplea el tipo de
investigacion-accién, dado que el investigador lidera el proceso a desarrollar en todo momento, el
cual cumple con un ciclo como lo menciona Bausela (2004), describe la metodologia A como un
enfoque investigativo dirigido a promover transformaciones en el ambito educativo, destacando
entre sus principales atributos su naturaleza procesual (p. 2). En ese sentido, la investigacion-accion
permite la interaccion del investigador con el objeto de estudio cumpliendo unas fases que

propician el estudio del fenémeno.

Este tipo de investigacion se caracteriza por pretender mejorar la préctica a traves de su
transformacion, ademas, involucra a los sujetos a trabajar de manera coordinada en el proceso
investigativo, no obstante, este tipo de investigacion visibiliza por el anlisis critico y reflexivo de
las situaciones, para ello se configuran unos ciclos: planificacion, accion, observacion y reflexion.
Bausela (2004), por lo anterior, es de vital importancia reconocer las fases de la i-a que permiten

asi el desarrollo y la viabilidad de este proyecto investigativo.

Por consiguiente, este tipo de investigacion le permite al investigador observar las dinamicas
dentro del aula de clases y explorar el conocimiento cientifico en la praxis. Segun Colmenares y
Pifiero (2008) las aportaciones y alcance de la investigacion cualitativa en la educacion son de gran
complejidad y diversidad debido a las modalidades y metodologias usadas que dan paso a la
interpretacion de los resultados de investigaciones de tipo etnograficos, fenomenoldgicos, historias
de vida, entre otros, como los estudios socio criticos 0 socio constructivistas, como es el método

de Investigacién Accion.
1.5.4 Poblacion y muestra / Unidad de trabajo y unidad de analisis
1.5.4.1 Unidad de analisis. Para la ejecucion de la presente investigacion se trabajara con los

estudiantes de la Universidad Cooperativa de Colombia, campus Pasto del nivel 1l de inglés, de

esta manera la unidad de analisis total es de 17 estudiantes.
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1.5.4.2 Unidad de trabajo. Para describir la unidad de trabajo de los estudiantes se tiene en
cuenta la tabla 2, donde se muestra el nimero de hombres y mujeres que cursan el nivel 11 de inglés.
Al final, la unidad de trabajo se constituye por 10 estudiantes de dicho nivel, los cuales participan

bajo los criterios de disponibilidad de tiempo y voluntad.

Tabla 3

Namero de estudiantes que participaran en la investigacion.
GRADO N° MUJERES N° HOMBRES TOTAL
Nivel 11 9 1 10
TOTAL 9 1 10

Fuente: Programa de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto (2023)

1.5.5 Técnica e instrumentos de recoleccion de informacién

Para esta investigacion se ha elegido un paradigma cualitativo con enfoque critico social y tipo de
investigacidn-accion, este Ultimo caracterizado por ser un proceso ciclico, en el que Bausela (2004),
dentro del procedimiento propone cuatro fases:

1. Planificacion. En esta fase se hace un reconocimiento de la situacion inicial y se determina
la unidad de analisis y de trabajo dependiendo de la situacién problema que dio origen a la
investigacion. En este caso, el aprendizaje de la lengua extranjera es un desafio para los estudiantes
de nivel Il de ingleés.

2. Accion. Después de hacer el reconocimiento de la situacién problema, se determina las
técnicas para la recoleccion de datos que se emplea, tales como: talleres pretest permitiendo asi la
obtencion de datos que favorezcan el desarrollo de la estrategia de gamificacion para fortalecer el
vocabulario desde la categoria de los verbos de accion de los estudiantes de nivel Il de inglés, con
el proposito de analizar la implementacion que se requiere para dar cumplimiento al proyecto de
investigacion.

3. Observacion. En esta fase el investigador pone en practica su plan y apoyado de la guia de
observacion y el post test se recolectan datos referentes al comportamiento de los 10 estudiantes
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del nivel 11, que conforman la Unidad de trabajo de esta investigacion. Asimismo, las implicaciones
que se generan a raiz de este proceso.

4. Reflexion. Una vez ejecutados los procesos de planificacion, accién y observacion, el
investigador hace la descripcion de los hallazgos y conclusiones que surgieron como producto de
la investigacion, se determina a través del analisis de resultados la eficacia de la implementacion
de la estrategia gamificacion en el aula, para mejorar el vocabulario desde la categoria de los verbos

de accion en inglés, generando asi el proceso ciclico caracteristico de la investigacion accion (1A).

1.5.5.1. Las técnicas de investigacion. Segun Hernandez et al. (2014) definen las técnicas de
recoleccion de datos como los diversos métodos empleados para adquirir informacion en el proceso
investigativo (p. 197). Ademas, mencionan que ejemplos de técnicas son la observacion, la

entrevista, los grupos de enfoque, las encuestas, entre otros.

Por su parte, Bernal (2010) define las técnicas de recoleccién de informacion como un
compendio de instrumentos, estrategias y recursos disefiados para la obtencién, preservacion,
analisis y comunicacion de la informacién relacionada con los fendmenos objeto de estudio. (p.
192). Sefiala que dentro de estas técnicas se encuentran la encuesta, la observacion, la entrevista,

entre otras.

De tal manera, las técnicas de recoleccion que se usaran en la presente investigacion son
encuesta, taller diagnostico (pretest, post test) y la observacion participante a un grupo de 10
estudiantes. Siendo este un método no probabilistico ya que 10 estudiantes fueron seleccionados
bajo los criterios de confiabilidad, iniciativa, lo cual permite que no haya sesgos de ningun tipo,

asi como también que cuentan con la disponibilidad del tiempo y la motivacion de aprender.

1.5.5.1.1. La tecnica de encuesta. En palabras de Abril (2008), la encuesta es una técnica
utilizada para recopilar informacion. Se hace a través de un cuestionario el cual se organiza
cuidadosamente para obtener la informacion precisa que permita desarrollar el(los) objetivo(s)
planteado(s). La encuesta es una técnica cuantitativa que, mediante cuestionarios organizados y
validados, permite medir y recopilar datos sobre conceptos, creencias, opiniones, valores o

caracteristicas de una poblacion determinada (Abril, 2008; Neri, 2009). Asi, posibilita explorar la
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distribucion o frecuencias de ciertas variables de interés en la muestra consultada. Siendo de gran
apoyo a la presente investigacion para recopilar informacion especifica de la muestra de trabajo.

Segun explican Bernal et al. (2019), en investigacion educativa esta herramienta resulta atil para
reconocer concepciones, actitudes o valoraciones de estudiantes respecto a algin aspecto
pedagogico, como estrategias didacticas, uso de recursos tecnoldgicos o, como en tu caso,

implementacion de técnicas de gamificacion.

1.5.5.1.2. La técnica de taller. En palabras de Garcia et al. (2002), el taller es una técnica de
recoleccion de informacion colectiva de saberes, experiencias, planteamientos, interrogantes y
respuestas que posibilitan construir o reconstruir situaciones en torno a la investigacion, en la cual
los participantes exponen su cosmovision. Esta técnica permite la interaccion entre el sujeto y el

investigador, quienes llevan a cabo el proceso investigativo. (p. 91-92).

Por lo anterior, el taller se aplica como prueba diagnostica (pretest) con el propdsito de conocer
el conocimiento de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado de la habilidad lectora
en inglés de los estudiantes de nivel 1l de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia
campus Pasto. No obstante, al concluir con la implementacién de la estrategia didactica
(gamificacion) se ve la necesidad de aplicar un taller (post test) para establecer el nivel de apoyo y

los efectos de dicha estrategia.

1.5.5.1.3. La técnica de observacion. Es de vital importancia utilizar la observacién como
técnica de recoleccion de datos, ya que, esta permite visibilizar la conducta en un determinado
contexto; la observacion logra poner en evidencia los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
unidad de trabajo frente a la implementacion de la estrategia didactica (gamificacion) y, a la vez,

determinar su eficacia dentro del aula.
Existen diversos tipos de observacion, por lo tanto y tal como menciona Herrera (2017) existe

observacidn no participante, en la cual el investigador observa, pero no se relaciona con el objeto

de estudio y, por otro lado, se encuentra la observacion participante en la cual el investigador
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colabora de forma activa, lo que le permite recoger informacion necesaria para su investigacion.
(p.13-15).

Esta investigacion contempla la observacion participante, debido a que, los investigadores estan

inmersos en el proceso investigativo.

1.5.5.2. Instrumentos de investigacion. Segun Hernandez et al. (2014), "Un instrumento de
medicion adecuado es aquel que registra datos observables que representan verdaderamente los
conceptos o las variables que el investigador tiene en mente” (p. 199). Sefialan que ejemplos de

instrumentos son los cuestionarios, las escalas de actitudes, la observacion, entre otros.

Definen los instrumentos de recoleccion de informacion como un recurso del que pueda valerse
el investigador para acercarse a los fendmenos y extraer de ellos la informacién, por ende, para la
recoleccion de informacion se utiliza como instrumentos el formato de taller diagndstico (pretest),

la guia de observacion y el formato de taller (post test) y la encuesta (Anexo C).

1.5.5.2.1. La encuesta. | formato de la encuesta se realiza a través de un cuestionario
compuesto por preguntas abiertas y cerradas que permitira conocer la percepcién del estudiante
frente a la estrategia de gamificacion como apoyo en la apropiacion de vocabulario desde la

categoria de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado.

1.5.5.2.2. El taller. Los formatos de cada uno de los talleres (pretest y post test) se disefian
bajo la conceptualizacién de los verbos de accidn, el cual sirve como guia para determinar el
nivel de conocimiento de la tematica. Por lo anterior, se disefia el formato de taller diagnostico
(pretest) y el formato de evaluacion (post test) el cual permite identificar el nivel de apropiacion
de vocabulario desde la categoria de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado en
inglés de los estudiantes. Es importante mencionar que estos formatos cumplen con los criterios
de validacion que establece el Marco Comun Europeo para validar el dominio linguistico a partir
de los datos obtenidos a través del aprendiz. Ademas, los expertos corroboran su validez (Anexo
D). En consecuencia, los criterios que se tuvieron en cuenta para la formulacion son: Uso de la

lengua en contexto, apropiacion de vocabulario, coherencia y gramatica.
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Los talleres, tanto el diagnostico inicial (pretest) como la evaluacion posterior (post test), se
estructuran con base a la concepcion de verbos de accidn, siendo esta la guia para evaluar el
nivel de conocimiento sobre la tematica. Estos formatos permiten discernir el grado de
apropiacion del vocabulario relacionado con verbos de accion en inglés, tanto en tiempo

presente como pasado, por parte de los estudiantes.

Es fundamental subrayar que estos formatos se ajustan a los criterios de validacion
establecidos por el Marco Comun Europeo para evaluar la competencia linglistica, utilizando
datos obtenidos durante el proceso de aprendizaje. Asimismo, la validacién por parte de
expertos, corroborada en el Anexo D, respalda la fiabilidad y validez de estos instrumentos.

Los criterios considerados en la elaboracion de estos formatos se centran en aspectos clave:
el uso contextualizado del idioma, la adquisicién efectiva del vocabulario, la coherencia en la
expresion y la correccion gramatical. Todo esto converge para proporcionar una evaluacion

integral del desempefio linglistico de los estudiantes.

Por ultimo, es relevante destacar que la implementacion de estos talleres, tanto el pretest
como el post test, en los objetivos 1y 2, busca no solo evaluar, sino también fomentar un mejor
entendimiento y aplicacion de los contenidos, contribuyendo asi al desarrollo de habilidades

comunicativas mas solidas en el dominio del idioma inglés.

1.5.5.2.3. Formato guia de observacion. La guia de observacién como instrumento de
recoleccion de datos, la cual busca poner en evidencia las situaciones y factores en torno al
objeto de estudio. El formato de la guia de observacion se disefia de tal manera que le permita
al investigador visualizar los factores externos y de interaccion entre los sujetos que afectan a
la implementacion de la estrategia didactica (gamificacion) para la adquisicion de vocabulario

en inglés.
Por lo anterior, la guia de observacion permite al investigador registrar los sucesos con

relacion al objeto de estudio, ademas se evidencia situaciones que pueden llegar a afectar la
implementacion en este caso en particular el de la aplicacion de la estrategia didactica
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(gamificacion). Campos y Lule (2012) La guia de observacion es uno de los instrumentos mas
utilizados en investigaciones cualitativas debido a que el observador puede ver a detalle y en

todo momento que él desee lo que ocurre con el objeto de estudio.
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2. Presentacion de resultados

En el marco de la interpretacion de los resultados de esta investigacion, es fundamental dar a

conocer el proceso detallado de la actividad investigativa. Esto permitira comprender a cabalidad

cémo se organizd y analizé la informacion recolectada, asegurando asi la rigurosidad y

transparencia del estudio. El grafico que se presenta a continuacion ilustra de manera visual y

estructurada las diferentes etapas que comprendié esta investigacion. Desde la planificacion inicial,

pasando por el trabajo de campo, la recopilacion de datos, hasta el andlisis e interpretacion de los

hallazgos obtenidos. Cada una de estas fases fue abordada con meticulosidad y apegada a los méas

altos estdndares metodoldgicos.

Figura 2

Proceso investigativo

1.Encuentro

Se hace el primer
encuentro  con  los
estudiantes de nivel I
de la UCC y se les
informa  se  llevard
acabo una
investigacion.

2. Consentimiento

Los  seleccionados
bajo los criterios de
disponibilidad
fiabilidad de las
respuestas firman
consentimiento
informado.

3. Taller Pre-test

Para el desarrollo del primer
objetivo los estudiantes
realizan un pretest.

Las investigadoras hacen un
vaciado de informacion
teniendo como base una
ribrica de evaluacion y sus
respectivos criterios.

4. Estrategia

La investigadora y maestra
hace una explicacion sobre los
verbos de accién y explica la
estrategia gamificada,
componentes y los retos.
Durante el desarrollo en
paralelo se hace una guia de
observacion.

Las investigadoras hacen un
vaciado de informacién e
interpretacion cualitativa de lo
observado.

5. Taller Post-test

Los estudiantes resuelven
un taller post-testy
resuelven una encuesta
para calificar la
estrategia de
gamificacion.

Las investigadoras hacen
un vaciado de
informacion desde una
interpretacion cudlitativa
por contenidos.

Con el propdsito de caracterizar a los estudiantes frente al conocimiento de los verbos de accion

se encuentra la primera etapa denominada "Encuentro”, en la cual se realiz6 una induccién o primer

acercamiento con los estudiantes participantes. Posteriormente, en la etapa de "Consentimiento”,
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los estudiantes seleccionados firmaron un consentimiento informado, confirmando su

disponibilidad y capacidad para responder a las actividades planteadas.

La tercera etapa fue el "Taller Pre-test”, donde fue aplicado un instrumento inicial de evaluacion
a los estudiantes, tomando como base una rubrica de evaluacion y criterios especificos. Esto les
permitié obtener un vaciado de informacion preliminar. En la cuarta etapa denominada
"Estrategia”, se explicd detalladamente la actividad gamificada, se enfatizaron en el
reconocimiento de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado, la estrategia conté con
los componentes y retos propios de la gamificacion. Durante esta etapa de desarrollo, se realiz6
una guia de observacion en paralelo. Asimismo, se recopilaron e interpretaron cualitativamente la

informacion observada.

Finalmente, en el "Taller Post-test”, los estudiantes resolvieron una actividad final y una
encuesta para analizar la estrategia de gamificacién implementada. Ademas, se realizé nuevamente
una interpretacion cualitativa de los resultados obtenidos en esta etapa final. Como punto
introductorio, se menciona que, para el adecuado procesamiento de la informacién, es importante
comprender como se llevé a cabo la estrategia de gamificacion, ya que esto permitira clasificar
correctamente los datos recolectados durante las distintas etapas de este proceso.

A continuacidn, se presenta el andlisis de resultados del procesamiento de la informacién y de

los hallazgos encontrados por cada objetivo investigativo propuesto.
2.1. Caracterizacion
Caracterizar el conocimiento de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado en la
habilidad lectora en inglés de los estudiantes de nivel Il de la Universidad Cooperativa campus
Pasto.

La técnica seleccionada y empleada en este objetivo fue el taller Pretest, el cual fue disefiado y

avalado por las expertas Mg. Luz Mariana Arias y Mg. Estefania Ramirez. Remitirse al Anexo C.

El taller cuenta con dos componentes macros: el tiempo presente y el tiempo pasado, tal como se
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describe en la metodologia de la investigacion. Por otra parte, este taller consta de preguntas de
seleccion multiple (34) y preguntas abiertas (6); las cuales estaban orientadas a evaluar las
subcategorias: "Dominio en identificacion de verbos en acciéon”, "Conceptos previos" y
"Comprension lectora”. Esta evaluacién se realizd con 10 estudiantes de la Universidad

Cooperativa.

Figura 3

Procesamiento Objetivo 1

Objetivo 1

Categorizar el
conocimiento de los

verbos de accion en los 5
5 : Guia de taller de
Taller Técnica « tiempos presente y + Intrumento

pasado en la habilidad pre-test
lectora en inglés

Recopiilacion de datos

Agrupacion de
informacion

Interpretacion de datos

Creacion de la
estrategia gamificacion

Este andlisis buscd identificar de manera efectiva los resultados que intervienen en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, con el objetivo de fortalecer posteriormente estas areas para impulsar
el desarrollo del pensamiento critico y analitico en el estudio del inglés. A continuacién, se
describen los hallazgos encontrados por cada objetivo, el primero fue caracterizar el conocimiento
de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado en la habilidad lectora en inglés de los
estudiantes de nivel 11 de la Universidad Cooperativa campus Pasto.

El aprendizaje de los verbos en inglés, tanto en tiempo presente como pasado, representa uno
de los principales retos para estudiantes de ingles como segunda lengua (Werbach, 2015). Esto se

debe a la complejidad de las estructuras gramaticales, asi como a las irregularidades en las formas
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verbales. En este trabajo se presenta un andlisis de los resultados de un pretest realizado a 10
estudiantes, en donde se evaluaron los conocimientos sobre los verbos en inglés a nivel de

comprension gramatical y lectora.

En la creacion de la rabrica para el taller diagnostico Pretest se tomd en consideracion los
criterios de evaluacion, como lo afirma Jonsson (2014) cuando los criterios de las rubricas se
definen de manera clara, permiten aumentar la confiabilidad desde la transparencia en el proceso
de evaluacion de contenidos abordados. Por ello, la rabrica de evaluacion se hizo para clarificar el
andlisis de los resultados obtenidos realizados desde una interpretacion de contenidos como se

explica a continuacion:

Para la evaluacion del pretest se tuvo en cuenta los siguientes parametros de validacion desde

cada subcategoria condensadas en rubricas.

Tabla 4

Rubrica concepto de verbo de accion

Nivel Bajo Basico Alto

Criterio
conceptualizacio

n

La respuesta no es
coherente con la
pregunta o no hay

respuesta.

Responde
asociando la
palabra accion con
acciones. Sin
embargo, no hay
profundizacion

concreta.

Responde de manera coherente
y completa frente al concepto

de verbo de accion.

La primera pregunta esta enfocada a establecer el nivel de conocimiento de los estudiantes frente

al concepto de verbo de accidn, para ello se contempla la siguiente rubrica que se evalta desde la

subcategoria conceptual.
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Las siguientes preguntas estan enfocadas a establecer el nivel de conocimiento de los estudiantes

frente al tiempo presente y la aplicabilidad de las reglas, para ello se contempla la siguiente rabrica

en la cual se evalta desde la subcategoria de la gramatica en tiempo presente.

Tabla5

Rubricas comprension lectora

Nivel

Bajo

De 0 a 6 aciertos

Basico

De 7 a 11 aciertos

Alto
De 12 a 15 aciertos

Criterio relacion de No

ideas

conexiones de tipo baésicas, de tipo literal entre

literal entre las
diferentes partes del

texto.

establece Establece algunas conexiones

ideas, pero no profundiza.

Establece conexiones
I6gicas y significativas
de tipo literal entre las
diferentes partes del
texto.

Las preguntas enfocadas en identificar el nivel de desempefio desde la subcategoria de

comprension lectora en tiempo presente se dividen en 3 preguntas abiertas y una de seleccion

mdaltiple con Unica respuesta.

Tabla 6

Rubrica tiempo pasado y la aplicabilidad de las reglas.

Nivel

Bajo

Basico

Alto

Criterio

abiertas

preguntas No

identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto y
no da una respuesta
coherente siguiendo
la estructura
gramatical del

tiempo presente.

Identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal. Sin
embargo, no da una
respuesta coherente
con la estructura del

tiempo presente.

Identifica las acciones

realizadas por el sujeto
principal del texto y da una
respuesta coherente siguiendo
la estructura gramatical del

tiempo presente.
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Nivel Bajo Basico Alto
Criterio pregunta de No  analiza las Analiza con Analiza de manera apropiada
seleccion mdltiple acciones literales. dificultad las acciones literales.

acciones literales.

Las siguientes preguntas estan enfocadas a establecer el nivel de conocimiento de los estudiantes

frente al tiempo pasado y la aplicabilidad de las reglas, para ello se contempla la siguiente rubrica

en la cual se evalla desde la subcategoria de la gramatica en tiempo pasado.

Tabla 7
Rubrica comprension lectora.
Nivel Bajo Basico Alto
De 1 a 3 aciertos De 4 a 5 aciertos De 6 a 7 aciertos
Criterio verbos Tiene un Con dificultad Responde de  manera
regulares conocimiento reconoce las reglas satisfactoria a todas las

limitado frente a las
reglas gramaticales
del tiempo pasado de

los verbos regulares.

gramaticales del
tiempo pasado de los

verbos regulares.

preguntas relacionadas a las
reglas gramaticales del
pasado de los verbos

regulares.

Criterio verbos

irregulares

De 0 a 4 aciertos
Tiene un
conocimiento
limitado frente a las
reglas gramaticales
del tiempo pasado de
los verbos

irregulares

De 5 a 7 aciertos
Con dificultad
reconoce las reglas
gramaticales del
tiempo pasado de los

verbos irregulares

De 8 a 10 aciertos
Responde de  manera
satisfactoria a todas
las preguntas
relacionadas a las
reglas gramaticales
del pasado de los

verbos irregulares.

Las preguntas enfocadas en identificar el nivel de desempefio desde la subcategoria de

comprension lectora en tiempo pasado se dividen en 2 preguntas abiertas y una de seleccion

multiple Unica respuesta.
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Rubrica Comprension lectora. Seleccion multiple Unica respuesta.

Nivel

Bajo

Basico

Alto

Criterio

abiertas

preguntas  No

identifica las

acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto y
no da una respuesta
coherente siguiendo
la estructura
gramatical del

tiempo pasado.

Identifica las

acciones realizadas
por el sujeto
Sin

embargo, no da una

principal.

respuesta coherente
con la estructura del

tiempo pasado.

Identifica las acciones

realizadas por el sujeto
principal del texto y da una
respuesta coherente siguiendo
la estructura gramatical del

tiempo pasado.

Criterio pregunta de

seleccion mdltiple

No analiza las

acciones literales.

Analiza con

dificultad las

Analiza de manera apropiada

acciones literales.

acciones literales.

Para procesar la informacién de este objetivo, se realizé un vaciado de informacién (ir al Anexo
E), teniendo en cuenta cada pregunta y respuesta de los sujetos, a los que, para mayor
operacionalizacion, se los denominé (Sujeto 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10). Por lo anterior, se realizd
un analisis, por cada pregunta se realizaron proposiciones, y luego estas proposiciones se agruparon
para poder extraer las categorias inductivas pertenecientes a cada categoria. Este proceso de
triangulacion de informacion se realiz6 segln lo propuesto por Hernandez et al. (2014), quienes
sefialan que "La triangulacion de datos utiliza diferentes fuentes y métodos de recoleccion. En la
indagacion cualitativa: observaciones, anotaciones, grabaciones, narraciones de los participantes
(p. 418)".

De acuerdo con la cita de Hernandez et al. (2014), a nivel cualitativo, la triangulacion de
informacion implica utilizar diferentes fuentes y métodos de recoleccion de datos, tales como
observaciones, anotaciones, grabaciones y narraciones de los participantes. En este sentido, se

puede concluir que, en una investigacion cualitativa, la triangulacion es un proceso fundamental
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para obtener una comprension mas profunda y valida del fendbmeno estudiado, al contrastar y
complementar la informacion recopilada a través de diversos metodos y fuentes. Esto permite tener
una visién mas amplia y rica de la realidad analizada, al capturar diferentes perspectivas y aspectos

del objeto de estudio.

De esta manera se presentan los hallazgos que fueron encontrados en la matriz de triangulacion

por este objetivo, es decir las categorias inductivas de analisis

2.1.1 Conceptualizacion del Verbo de Accion

Brown (2014) los verbos de accion son cruciales en la comunicacion en inglés, ya que representan
las acciones fisicas realizadas por el sujeto. La identificacion y utilizacion de estos verbos permite
comprender y expresar ideas tanto oralmente como por escrito. En la matriz de triangulacion del
taller Pre-test (ver anexo E) se determind que tres estudiantes presentaron dificultades para
comprender conceptos en ambos contextos, hablado y escrito. Este problema insuficiente podria
ser el resultado de una comprensién incompleta de las estructuras gramaticales de los verbos.
Segln Mendoza et al. (2021), un saber limitado de como se conjugan y utilizan los verbos de
accion puede impactar negativamente la capacidad de los estudiantes para identificarlos en
oraciones y comprender el significado general de un texto o discurso. Por lo tanto, la ensefianza
tradicional del inglés presenta limitaciones que impactan negativamente en el interés, motivacién
y compromiso del estudiante. El poco atractivo de las lecciones y la escasa interaccion inciden en
una percepcion negativa sobre el aprendizaje. Ante esto, la gamificacion ofrece una alternativa de

aprendizaje activo, significativo y entretenido.

2.1.2 Gramatica

El reconocimiento preciso de la tercera persona del singular al conjugar verbos es crucial en la
gramatica inglesa (Brown, 2014). Como explica Brown (2014), el uso correcto de la conjugacion

verbal para la tercera persona del singular en inglés es esencial para la comunicacion efectiva, ya

que transmite informacion importante sobre el sujeto de la oracion y sus acciones. Al agregar un
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"s" 0 "es" al infinitivo del verbo Unicamente para la tercera persona singular (él, ella, ello), se
distingue claramente el sujeto singular de los sujetos en plural, lo que ayuda a evitar confusiones y

ambigledades.

Esta distincion es crucial porque de lo contrario se pueden presentar errores de concordancia
sujeto-verbo que afectan la precision y claridad del mensaje (Brown, 2014). Por ejemplo, si se dice
"he walk™ en lugar de "he walks", no hay una marcacion explicita de que el sujeto "he" es singular.
Del mismo modo, si se conjuga un verbo en tercera persona del plural para un sujeto singular (por

ejemplo, "she want" en lugar de "she wants"), se genera confusion sobre el nimero del sujeto.

Por otra parte, en la matriz de triangulacion de resultados del Pretest (ver anexo E) se evidencio
que uno de los estudiantes demostro la habilidad para identificar correctamente la conjugacion de
los verbos para este caso gramatical. Este resultado refleja un desconocimiento generalizado de las
reglas morfoldgicas, como la adicién de la letra "s" al final del verbo en la forma presente. Aski
(2005) destaca la importancia de estas reglas en la formacién gramatical del inglés. Asimismo, dos
de los estudiantes evaluados cometieron errores al conjugar verbos para diferentes sujetos
(singular/plural), lo que sugiere una comprension limitada de las formas verbales en relacion con

el sujeto gramatical de la oracion, como sefialan Lee y VanPatten (2003).

Este déficit en la comprension gramatical puede afectar la capacidad de los estudiantes para
construir oraciones precisas y coherentes, ya que la correcta concordancia entre el sujeto y el verbo
es fundamental en la estructura gramatical del inglés, como lo refiere Werbach (2015) establecer
la relacion apropiada entre el sujeto y el verbo dentro de la oracion es indispensable para la
precision y coherencia en inglés. Al concordar el numero y persona del sujeto con la forma verbal
correspondiente, se crean construcciones gramaticales solidas que transmiten claramente de quién
se habla y qué acciones realiza. Por ejemplo, en oraciones como "she walks" y "they walk", la
variacion en la conjugacion del verbo "walk™ de acuerdo con el singular o plural del sujeto es lo
gue define sin ambiguiedades quién camina. De alli la vital importancia que le otorga a dominar las
reglas de concordancia inglesas entre sujeto-verbo, como pilar del buen uso y estructuracion de
esta lengua. Es una relacion gramatical que debe internalizarse para comunicar ideas con

correccion.
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Con respecto al analisis interpretativo de la presente investigacion, se observa que en su mayoria
los estudiantes presentan dificultades en identificar las reglas gramaticales en las terceras personas
en el tiempo presente, que tienen que ver con rutinas diarias y hechos. De igual forma, se evidencio
falencias frente al reconocimiento de verbos en el tiempo pasado, ya que sabian su forma en tiempo

presente, pero desconocian los verbos irregulares y sus cambios en este tiempo verbal.

2.1.3 Comprension lectora

La identificacion precisa de las acciones realizadas por el sujeto principal y la comprension de la
estructura del tiempo presente en los textos son habilidades fundamentales, para Méndez et al.
(2021) determinar con claridad qué acciones lleva a cabo el personaje o tema central de un texto,
expresadas a través de verbos en tiempo presente, es esencial para consolidar la comprension
lectora en inglés. EI manejo del tiempo presente provee informacién sobre eventos y situaciones
que ocurren en el momento actual de la trama. Por lo tanto, el lector debe rastrear con precision los
verbos en presente asociados al protagonista. Esto permite construir coherentemente en la mente
la secuencia de acciones y el desarrollo narrativo. Segun estos autores, la habilidad de identificar
y comprender las acciones del sujeto principal, dentro del marco temporal expresado
gramaticalmente en la lectura, es determinante para formar una representacion mental acertada de

lo que comunica el texto.

En la matriz de triangulacion de resultados del Pretest ver anexo (E) se revel6 una carencia en
la capacidad para asociar el sujeto, el verbo y el tiempo gramatical en los textos, tal como indica
Grabe (2014). Esta falta de habilidad puede dificultar la comprension completa de las acciones que
se estan llevando a cabo en el momento presente en un texto. Ademas, se identifican deficiencias
en el analisis literal de los textos, lo que implica dificultades para extraer el significado explicito

relacionado con las acciones realizadas por el sujeto principal.

Esta limitacion puede afectar la comprension general de las acciones presentes en un texto y,

por ende, la capacidad de interpretar adecuadamente el contenido (Werbach, 2015). Como plantea
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Werbach (2015), las dificultades para identificar las acciones que el sujeto principal realiza en
tiempo presente, o para comprender la estructura gramatical de este tiempo verbal dentro del texto,
repercuten negativamente en la capacidad del lector para construir el significado global y hacer una

lectura profunda de lo que comunica el autor.

Mejorar estas habilidades es esencial para comprender con precision tanto las acciones presentes
como la estructura gramatical del tiempo presente en los textos en inglés (Werbach, 2015).
Fortalecer la capacidad de asociar el sujeto, el verbo y el tiempo gramatical, junto con la mejora en
la interpretacion literal del contenido, permitird una comprension mas profunda y precisa de los
textos en diversos contextos, afirma este autor. Dominar estos elementos gramaticales y de
comprension lectora literal es una base importante para luego avanzar hacia niveles de analisis mas

elevados sobre cualquier tipo de texto presentado en inglés.

La presente investigacion permitio develar a través del pretest, que existe en los estudiantes una
carencia en la capacidad de asociar la accion que realiza un sujeto en el tiempo gramatical de los

textos.

2.1.4 Gramatica del tiempo presente

En la matriz informacion de resultados Pretest (ver anexo E), devela que un estudiante demostré
habilidad para identificar correctamente la conjugacion de los verbos en este caso gramatical
especifico. Este resultado refleja un desconocimiento generalizado de las reglas morfolégicas,
como la adicion de la letra "s™ al final del verbo en la forma presente. Las reglas morfologicas en
la formacién de los verbos son fundamentales para comprender y aplicar correctamente la
gramatica en inglés. Aski (2005) resalta la importancia crucial de estas reglas, ya que conforman
la base para la conjugacion correcta de los verbos en diferentes contextos gramaticales. EI dominio
de estas reglas permite a los estudiantes estructurar oraciones de manera precisa, asegurando la
concordancia adecuada entre el sujeto y el verbo, lo cual es esencial para una comunicacién efectiva

en inglés.
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Por lo tanto, comprender y aplicar estas reglas gramaticales no solo facilita la expresion verbal
y escrita, sino que también fortalece la comprension del idioma en su conjunto (Hinkel, 2004).
Como plantea Hinkel (2004), dominar los conceptos y estructuras gramaticales como la
conjugacion verbal, la concordancia entre sujeto y verbo, el uso de los tiempos verbales, etc.,
trasciende la mera produccion correcta de oraciones aisladas. En efecto, estas reglas proporcionan
los cimientos sobre los cuales se puede edificar también una mejor comprension de mensajes

escritos y orales completos en inglés.

Al tener claras las normas morfosintécticas del idioma, se refuerzan capacidades esenciales de
comunicacion como identificar el sujeto y sus acciones expresadas en los verbos conjugados,
reconocer el tiempo y contexto de lo comunicado, y captar las relaciones logicas entre los
elementos oracionales. Por consiguiente, Hinkel (2004) remarca la importancia de trabajar estas
estructuras gramaticales tanto para mejorar la produccion textual propia como para optimizar la
interpretacion de textos de diversa indole. Son conocimientos linglisticos que se potencian
mutuamente en los planos expresivo y comprensivo con el fin altimo de dominar integralmente

una lengua.

Asimismo, en la matriz de triangulacion de resultados del Pretest (ver anexo E) dos estudiantes
cometieron errores al conjugar verbos para diferentes sujetos (singular / plural), lo que sugiere una
comprension limitada de las formas verbales en la relacién con el sujeto gramatical de la oracion,
como sefialan Lee y VanPatten (2003). Este déficit en la comprensidn gramatical puede afectar la
capacidad de los estudiantes para construir oraciones precisas y coherentes, ya que la correcta

concordancia entre el sujeto y el verbo es fundamental en la estructura gramatical del inglés.

2.1.5 Comprension lectora en pasado

La comprension de la morfologia verbal en el tiempo pasado es crucial para captar acciones que
ocurrieron anteriormente. En los resultados del Pretest ver anexo (E), se detecta una deficiencia en

esta comprensién de 8 participantes, lo que sugiere dificultades para comprender la estructura

gramatical de los verbos en pasado (Celce, 2014).
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Como indica Celce (2014), esta falta de dominio en la morfologia verbal del pasado puede
obstaculizar la capacidad de los estudiantes para comunicar eventos pasados de manera precisa y
coherente. Sin un entendimiento claro de como se conjugan los verbos en pasado y cOmo transmiten
significados relacionados con anterioridad, se ve afectada la habilidad para interpretar o narrar
apropiadamente acciones y hechos que ya ocurrieron, tanto en textos escritos como en la
interaccion oral. Por lo tanto, reforzar la comprension del tiempo verbal pasado a nivel morfoldgico
es indispensable segun este autor. Segun Koda (2020), sefiala una dificultad en comprender y
relacionar las pasadas con la estructura gramatical correspondiente. Esto puede afectar la
comprension general de textos en tiempo pasado, limitando la interpretacion precisa de eventos

pasados expresados en el discurso.

Dominar la morfologia verbal del tiempo pasado y mejorar la capacidad de analisis literal en
este contexto gramatical es fundamental para comprender textos histéricos, narrativos o cualquier
otro contenido que relacione eventos pasados en inglés (Werbach, 2015). Como plantea Werbach
(2015), la habilidad para reconocer, interpretar y relacionar verbos conjugados en pasado es
indispensable cuando se leen textos que describen, refieren o explican situaciones, acciones o
hechos acontecidos en un momento previo al presente. Ya sea en crénicas historiogréaficas, cuentos,
biografias o reportes de sucesos pretéritos, es necesario que el lector pueda procesar adecuadamente
el significado que transmite la estructura morfoldgica de los verbos en este tiempo verbal. Solo asi
podra construir coherentemente en su mente esa linea de eventos pasados. Por ende, Werbach
(2015) enfatiza la relevancia de reforzar este aspecto gramatical y analitico literal para garantizar

una 6ptima comprension lectora.

2.2 Gamificacion

Disefar una estrategia didactica basada en gamificacion para el uso de vocabulario en inglés desde
la categoria de verbos de accidn en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura de los

estudiantes de nivel 11 de la Universidad Cooperativa campus Pasto.

La implementacion de estrategias innovadoras en la ensefianza del idioma inglés se ha

convertido en una necesidad imperante en el contexto educativo actual. Esta investigacion se
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enfoca en el desarrollo y aplicacion de una estrategia de gamificacion para la ensefianza de verbos
de accidn en los tiempos presente y pasado en inglés, dirigida a estudiantes que han demostrado

dificultades en esta area especifica.

El punto de partida para este estudio fue un pretest realizado a los estudiantes, cuyos resultados
evidenciaron una carencia significativa en el conocimiento de los verbos de accion y sus reglas
gramaticales en los tiempos mencionados. Esta deficiencia se traducia en una comprension limitada
de textos en inglés, lo que justifico la necesidad de implementar una estrategia didactica

innovadora, bajo los siguientes pasos.

1. Seleccion de herramientas digitales: Se realiz6 una exhaustiva busqueda de herramientas
que permitieran generar contenidos digitales interactivos. Tras un analisis, se selecciono
Genially como plataforma principal debido a su interfaz intuitiva y versatil.

2. Disefio de la estrategia: Se estructur6 una secuencia de actividades divididas en etapas
progresivas: a) Introduccion a los verbos de accién en los tiempos presente y pasado. b)
Reglas gramaticales y cambios segln el sujeto en presente. ¢) Reglas gramaticales y
cambios en pasado. d) Textos de comprension lectora integrando los verbos aprendidos.

3. Desarrollo del contenido digital: a) Creacién de una cuenta en Genially. b) Seleccion de
plantillas con interfaces de gamificacion. ¢) Modificacion de elementos graficos (fuente,
color, fondo) para crear un disefio atractivo. d) Incorporacion de elementos interactivos. €)
Estructuracion del contenido de acuerdo con las necesidades de los aprendices y los
objetivos del juego; ya que, el objetivo es fundamental para establecer hasta que punto
quieres llegar con la estrategia.

4. Integracion de recursos complementarios: a) Utilizacion de Educaplay para crear juegos de
vocabulario con iméagenes y texto. b) Incorporacion de Kahoot para ejercicios de
comprension lectora. ¢) Implementacion de un sistema de insignias basado en el desempefio
de los estudiantes.

5. Pruebas y ajustes: Se realizaron pruebas piloto para verificar la funcionalidad de los
elementos interactivos y se hicieron los ajustes necesarios antes de la implementacién final.

6. Aplicacion de la estrategia: Una vez aprobadas las pruebas, se procedio a la aplicacion de

la estrategia con los estudiantes objetivo.
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Este paso a paso permitié crear una experiencia de aprendizaje gamificada, interactiva y
adaptada a las necesidades especificas de los estudiantes. La versatilidad de Genially facilito la
integracion de diversos recursos digitales, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje y motivando

a los estudiantes a través de elementos ludicos como insignias y competencias.

En consecuencia, para alcanzar el cumplimiento de este objetivo se utiliz6 como técnica la guia
de observacion (ver anexo F), con la finalidad de darle un mayor soporte, después de identificar las
dificultades de los estudiantes frente al conocimiento de los verbos de accion en los tiempos
presente y pasado del taller Pretest; segin Hernandez e al. (2014), en la investigacion cualitativa
consiste en un registro sistematico, valido y confiable de comportamientos y situaciones
observables. La observacién directa fue fundamental para el disefio de una estrategia didactica
basada en gamificacion, pues permite obtener informacion de primera mano sobre el contexto real
de los estudiantes. A través de ella, se pudo identificar sus intereses, motivaciones y preferencias
en cuanto a juegos y actividades ludicas, lo que orientaria la seleccion de elementos de
gamificacion atractivos y relevantes para ellos. Ademas, observar las dindmicas de interaccion,
colaboracién y competencia entre estudiantes, es clave para determinar qué mecéanicas de juego
como puntos, niveles, desafios en equipo, entre otras, serian méas apropiadas para fomentar su

participacion activa.

La guia de observacion consté de: la fecha de aplicacion, el docente que aplico la estrategia, el
docente observador, los recursos humanos y tecnoldgicos, la hora de inicio y finalizacion; para
posteriormente proceder al analisis interpretativo de lo observado. De esta manera, el
procesamiento de la informacién de la guia se realizd6 mediante proposiciones, las cuales se

agruparon para llegar a las categorias inductivas.

A continuacion, se presentan las técnicas, mecanicas y dinamicas que se tuvieron en cuenta para

el disefio de la estrategia de gamificacion:

Figura 4

Técnicas, mecanicas y dinamicas
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Acumulacién de puntos: Se asigna un valor cuantitativo a determinadas
acciones y se van acumulando a medida que se realizan

Escalado de niveles: Se definen una serie de niveles que el usuario debe
ir superando para llegar al siguiente

Obtencion de premios: A medida que sse consiguen diferentes
objetivos se van entregando premios a modo de coleccion. Recompensa: obtener

Estatus: establecerse en

S ! un nivel jerarquico social
un beneficio merecido valorado

Regalos: Bienes que se dan al jugador o jugadores de forma

Clasificaciones: Clasificar a los usuarios en funciones de puntos u o Compeflaon: por el
objetivos logrados, destacados los mejores en una lista o ranking Logro: como superacion simple afan de competir
o satisfaccion personal. e intentar ser mejor que
los demas.

Desafio: Competenciones entre los usuarios, el mejor obtiene los
puntos o el premio

ya sea solo o en equipo

> Misiones o retos: Conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado,

Fuente Gaitan (2015)

A partir de la figura en mencion Gaitan (2015), se tienen en cuenta algunos de los mas
importantes aspectos para la creacion de la actividad gamificada, destacando asi el disefio coherente
de la presente estrategia de gamificacion para el uso de vocabulario en inglés desde la categoria de
verbos de accién en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel

Il de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

En las técnicas mecanicas del juego que se tuvieron en cuenta para la elaboracion de la estrategia
gamificada fueron: la acumulacién de puntos, la obtencion de premios, la clasificacion, el desafio
y las misiones. Asimismo, gracias a los resultados arrojados en el pre- test se pudo establecer que

los estudiantes necesitaban reforzar las reglas gramaticales en presente y pasado simple.
Las dinamicas empleadas fueron: la recompensa, estatus, logro y competencia. Con el propésito
de motivar y darle sentido a la estrategia se emplearon dos plataformas virtuales que permiten

desarrollar a cabalidad la estrategia, las cuales fueron Genial.ly y Kahoot.

2.2.1 Genially
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La estrategia de gamificacion fue disefiada a partir de los resultados obtenidos en el pretest, en los
cuales se evidencid las falencias frente al reconocimiento de los verbos de accion, las reglas
gramaticales y el uso de la tercera persona, asi como también la identificacion de los verbos
irregulares en pasado y sus estructuraciones. Por lo tanto, la estrategia fue disefiada en la plataforma
Genially con una plantilla de video juego clasico, la cual esta organizada de la siguiente manera,
en la pantalla principal se encuentra el botdn que permite dar inicio al juego, en la pantalla siguiente
se despliega el mend, en donde hay una introduccion para que el estudiante comprenda el proposito
de este, en la opcion de misiones el participante puede escoger entre cuatro tipos de juegos con el
que puede iniciar; las opciones son ships, puzzle, bars y frog. Si el estudiante empieza por la opcion
ships, este es un juego de match (emparejar) 20 iméagenes con 20 verbos segln su correspondencia.

En la actividad puzzle, al ingresar, el estudiante es redirigido a la plataforma Nearpod, donde se
le presenta una actividad denominada "Time to Climb". Aqui, el usuario debe ingresar su nombre,
seleccionar un personaje y hacer clic en "Join Game™ (Unirse al juego). Posteriormente, el
estudiante debera responder una serie de preguntas de seleccién multiple relacionadas con los
tiempos verbales presente y pasado. Con cada respuesta correcta, el personaje del ascendera
gradualmente por la montafia hasta alcanzar la cima. Una vez finalizada la actividad, se le

proporciona al estudiante un nimero que deberd anotar y conservar hasta el final.

En la opcidn bars, el estudiante encuentra un texto en tiempo presente con preguntas de opcion
multiple, con cada acierto el estudiante va avanzando al siguiente nivel, en total son 5 preguntas y
5 niveles, si el estudiante falla se le hace una retroalimentacion. En la opcion frog, el estudiante
encuentra un texto en tiempo pasado con preguntas de seleccién multiple de Unica respuesta, con
cada acierto el estudiante va avanzando al siguiente nivel, en total son 5 preguntas y 5 niveles, con
retroalimentacion si falla. Al finalizar cada juego el estudiante obtiene un niamero que debe reservar
para colocarlo en la interfaz password el cual le da la insignia de felicitacion por haber completado

las misiones.
Este sitio web permite presentar el contenido en inglés a manera de videojuego en la cual los

estudiantes descubren la informacion de manera didactica como se muestra a continuacion.
https://view.genial.ly/64fcdacf3bal2600184f97fb/interactive-content-action-verbs
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Figura 5
Genially

B
...Read the following ftext

Present tense reading

Every morning, I start mu day with a brisk walk in
the park. The cool breeze on mu face and the sound
of birds singing in the trees make me feel alive and
energized. After my walk, I eat a balanced breakfast
o fuel my body for the dayu ahead.

AT work, I interact with colleagues and clients,
discussing projects and sharing ideas. Effective
communication is crucial, and I try fo speak clearly
and express muself confidently. Sometimes, I even
need to give presentations, which helps me improve
muy speaking skills.

During lunch breaks, I enjoy Truing different
cuisines. I often eat at a local café where I can
sit, eat, and chat with friends. I believe that good
Ffood and good company go hand in hand.

Como se visualiza en la figura 5, Genially permite agregar textos, colocar iconos que permiten

volver al contenido anterior.

Figura 6

Genially preguntas

NIVEL 1
DE 3

How did +the narrator
tupically start their
mornings?

I By sleeping in
With a walk

By watching TV

! With a jog
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Como se muestra en la figura 6, el contenido se presenta a través de juegos, se puede ver los
niveles, el juego incluye sonido tipo juego, pero si el usuario siente que lo distrae puede silenciar

el sonido y solo concentrarse en leer y responder e ir avanzando en el juego.

Figura 7
Genially respuesta si hay error

CONTINUE?

YES
NO

Como se puede observar en la figura 7 el juego muestra que hubo un error en la respuesta. Sin
embargo, le permite al usuario continuar y volver a la pregunta. Remitirse al anexo C, en el cual se

encuentra el enlace para observar la estrategia gamificada.

La plataforma Genially permite la creacién de contenido de manera ludica, dandole al estudiante
la posibilidad de retornar y volver a intentar si falla en la respuesta, o de seguir avanzando si acierta,
como se muestra en las figuras 5, 6 y 7. La estrategia utilizada es el escalado de niveles, en la que
se definen una serie de retos que el usuario debe ir superando para llegar al siguiente nivel.

Asimismo, se emplean misiones que consisten en resolver o superar un objetivo planteado.
Las dinamicas utilizadas incluyen el logro, como superacion o satisfaccion personal, influyendo
directamente en la motivacion del estudiante. Ademas, se emplea la competicion, por el simple

afan de competir e intentar ser mejor que los demas.

Tal como lo menciona un estudio realizado en la Universidad de Malaga, Garcia et al. (2022)

sostienen que la implementacion de Genially en el entorno educativo ha evidenciado su eficacia
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como instrumento para estimular la implicacion y el aprendizaje del alumnado, proporcionando
una experiencia educativa interactiva y ludica que incentiva su participacion activa en el proceso

formativo.

La estrategia didactica presentada a través de genially se compone de diferentes actividades tales
como, la relacion de imégenes con el verbo de accidn, tips de gramética mediante ejemplos y
ejercicios practicos, también la retroalimentacion al estudiante al fallar en una respuesta felicitar al
estudiante si su respuesta era correcta. De igual forma, se presentaron ejercicios de comprension
lectora con opcion de respuesta multiple, en todo momento el estudiante fue invitado a la
participacion ladica a través de los retos y la competencia.

En consecuencia, se observd a unos estudiantes activos y motivados por el espiritu de la
competencia y el trabajo colaborativo, abriendo un espacio a la discusién de las opciones para
encontrar la respuesta correcta entendiendo y argumentando el ¢por qué? Esto permitié que el

estudiante interactle de manera natural y con una participacién autbnomay con mayor apropiacion.

2.2.2 Kahoot

Kahoot es una plataforma de aprendizaje basada en el juego, la dinamica de esta plataforma permite
que el estudiante recapitule, adquiera nueva informaciéon o incentive su curiosidad por el contenido,
pues el esquema de Kahoot se basa en preguntas y respuestas a las cuales se les puede agregar
imagenes con un formato ludico que incluye puntuacién diferenciada dependiendo de la dificultad
de la pregunta, asimismo, permite agregar tiempo en el cual los estudiantes deben responder. Por
lo tanto, al finalizar con la plataforma de Geneally, el estudiante ingresa a Kahoot, donde encuentra
una serie de preguntas y lecturas en tiempos presente y pasado, las preguntas estan desefiadas por
nivel de dificultad, por responder una pregunta de nivel facil el estudiante obtiene un punto y por
responder una pregunta de un nivel complejo obtiene 2 puntos al final quedan en el podio los tres
estudiantes con mejor puntuacion. Cabe mencionar que la versatilidad de Kahoot permite que esta
plataforma sea utilizada en cualquier nivel de escolaridad. A continuacion, se presenta el enlace de
acceso: https://kahoot.it/challenge/03706451?challenge-id=fc332443-1ac2-432a-b835-
224817771074 1712678066077
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Figura 8
Kahoot

¢Cudl es la forma correcta del verbo en pasado de speak? g
’ )

A Speaking

@ Spoke

Figura 9
Podio de Kahoot.
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\

1 Past simple and present simple
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Como se puede ver en las figuras 8 y 9 Kahoot por medio de preguntas permite a los usuarios
responder e ir ganado puntos, al finalizar el juego, el usuario puede ver el puntaje obtenido y en
que puesto de clasificacion quedd. Ver anexo C. Es imperativo mencionar que la estrategia

didactica contd con la validacion de los expertos la Mg. Luz Marina Arias, quien revisé el
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contenido en inglés para el desarrollo de la estrategia didactica y el Mg, José Ortega experto en
disefio audiovisual, plataformas digitales y las TIC. Ver anexo D, en el que se encuentran el aval

de los expertos antes mencionados.

Por lo antes mencionado, es imprescindible ver el proceso de implementacion de la estrategia,
el cual esta descrito en las secuencias didacticas en las tablas 9, 10, 11 y 12 de las paginas 73,74,
75y 76, respectivamente del presente documento, donde se evidencia a detalle cdmo se realizd

todo el proceso y el tiempo que tomo.

Después de haber aclarado el disefo y el procesamiento de la informacion es importante dar a
conocer que, se plantearon en orden cronoldgico las siguientes actividades en la implementacion
de la estrategia didactica gamificada: inicialmente una fase exploratoria para el diagnostico y
levantamiento de informacion; posteriormente un informe final 1; fase de retroalimentacion general
por parte del docente; finalmente se considerd una evaluacion de la experiencia de gamificacion.
Las secuencias didacticas descritas en el plan semanal constaron de dos sesiones una de 45 minutos
y otra de 2 horas para el trabajo presencial en modalidad de secuencias gamificadas, las cuales
fueron complementadas con actividades de profundizacion autonoma por los estudiantes y el uso
de la herramienta Genially como apoyo tecnolégico, con la finalidad de motivar la participacién

activa de los estudiantes y cumplir con los objetivos de aprendizaje definidos.

Tabla 9
Plan semanal de actividad exploratoria estrategia de gamificacion

Actividad exploratoria

Propésito Secuencia didactica y actividades Recursos Estrategias y medios
de evaluacion
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Exploro mis Apertura:
conocimientos Realizacién del Ilamado de asistencia
previos Se inicia con un Kahoot sobre algunos

verbos de accién los mas comunes.
Retroalimentacion:
Se explica con ejercicios en el tablero sobre
¢qué es un verbo de accion?
Desarrollo:
Repaso:
Se empieza con el juego de mimica donde
los estudiantes representan un verbo sin decir
cual esy el resto de la clase lo adivina.
Procesamiento de la informacién:
Los estudiantes construyen oraciones con los
verbos de accidn de la primera actividad
Apropiacion:
Los estudiantes reconocen los verbos de
accion y las reglas gramaticales para las terceras
personas del presente y las reglas del pasado.
Evaluacion:
Revision del ingreso a la plataforma de
Kahoot para retroalimentar las oraciones que
estuvieron incorrectas.
Cierre:
Metacognicion:
Pregunta de reflexion: ;Qué sé de los verbos
de accion?

Actividades de profundizacién: No aplica

Actividades de refuerzo: No aplica

Actividades de superacién: No aplica

Portatil Observacion directa:
TV

Celulares

Plataforma Trabajo individual del
Kahoot estudiante

Participacion
voluntaria

Participacion dirigida

Motivacion para
trabajar

Identificacion de
Habilidades

Retroalimentacion
Cumplimiento

Interés
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Plan semanal de actividad aplicada: informe 1

Actividad de aplicacion en estrategia gamificada

Gamificacion como estrategia didactica

Proposito Secuencia didactica y actividades Recursos Estrategias y medios de
evaluacion
Reconozco Apertura: Portatil Observacion directa:
los verbos de Inicio de la sesién con cancidn de inglés TV
accion en favorita para motivar. Celulares Trabajo individual del
tiempo Realizacion del llamado de asistencia Plataforma estudiante
presente y Desarrollo: Genially
pasado y sus Repaso: Participacion voluntaria
reglas Se empieza con unas oraciones en desorden,

donde los estudiantes las deben organizar y decir
el tiempo en el que estan
Procesamiento de la informacion:
Los estudiantes exploran el material de
gamificacion sobre los verbos de accion.
Identificacion de los verbos de accion en
presente y pasado.
Apropiacion:

Los estudiantes reconocen los verbos de
accion y las reglas gramaticales para las terceras
personas del presente y las reglas del pasado.
Interdependencia:
Evaluacion:

Revision del ingreso a la plataforma de
Genially se hace entrega de insignias a los
ganadores del juego. Las insignias estuvieron
escritas en el tablero, se contd el tiempo y los
aciertos.

Cierre:
Metacognicion:
Pregunta de reflexion: ;Cual es el impacto de
la gamificacion sobre el aprendizaje de los verbos
de accién?

Actividades de profundizacion:  Seccién
dispuesta en la plataforma

Actividades de refuerzo: No aplica

Actividades de superacién: No aplica

Participacion dirigida
Motivacion para trabajar

Identificacion de
Habilidades

Retroalimentacion
Cumplimiento

Interés
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Plan semanal de actividad aplicada: Retroalimentacion general

Proposito Secuencia didactica y actividades Recursos Estrategias y medios de
evaluacion
Practicé Apertura: e  Portétil Observacion directa:
las reglas Realizacion del llamado de asistencia e TV

gramaticales y Se inicia con un Kahoot sobre algunos verbos e  Celulares Trabajo individual del
los verbos de de accion los mas comunes. e Plataforma estudiante

accion Desarrollo: Genially
Repaso: e  Plataforma Participacion voluntaria

Se empieza con discusion sobre las reglas Kahoot

gramaticales de los tiempos verbales
Procesamiento de la informacion:
Los estudiantes realizan diferentes ejercicios
de compresion lectura e identifican las acciones de
los sujetos y los tiempos verbales.
Orientacion:
El docente resuelve dudas sobre las reglas
gramaticales
Evaluacion:
Revision de ejercicios
Cierre:
Metacognicion:
Pregunta de reflexion: ;cdmo puede aportar la
plataforma en mi compresion lectora a través de
los verbos de accién?

Actividades de profundizacion:  Seccion

dispuesta en la plataforma

Actividades de refuerzo: No aplica

Actividades de superacidn: No aplica

Participacion
dirigida
Motivacion para trabajar

Identificacion de
Habilidades

Retroalimentacion
Cumplimiento

Interés
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Tabla 12
Plan semanal de actividad aplicada: Evaluacion
Proposito Secuencia didactica y actividades Recursos Estrategias y medios
de evaluacién
Evalu6 Apertura: e  Portatil Observacion directa:
mis conceptos Inicio de la sesién con cancidn de inglés favorita e TV

adquiridos para motivar. e  Celulares Trabajo individual del
sobre los Realizacion del llamado de asistencia e Plataforma estudiante

verbos de Retroalimentacion: Genially
accion en los ¢Qué sé ahora sobre los verbos de accién? e Plataforma Participacion voluntaria

tiempos Desarrollo: Kahoot
presente y Orientacion: Participacion dirigida
pasado, asi Se habla sobre el aprendizaje auténomo Motivacion para trabajar
€omo sus Apropiacion:
reglas Con ejercicios de comprension lectora los Identificacion de
estudiantes resuelven taller Habilidades
Evaluacion:
Revision del taller y resolucion de dudas Retroalimentacion
Cierre:
Metacognicion: Cumplimiento
Pregunta de reflexion: ¢ la estrategia didactica

facilito la aprension de los verbos de accion en los Interés

tiempos presente y pasado?

Actividades de profundizacion: No aplica
Actividades de refuerzo: No aplica
Actividades de superacion: No aplica

El procedimiento que se llevo a cabo para la ejecucion de la estrategia gamificada, comprendi6
desde la planeacion por semanas de las actividades a realizar para alcanzar el objetivo del curso
Ver tablas 9, 10, 11, 12. Inicialmente, se realiz6 una actividad exploratoria Ver tabla 9, en la cual
se indaga los conocimientos frente a los verbos en los tiempos en mencion, al concluir dicha
actividad se determina que los estudiantes tienen conocimientos bajos sobre el tema. En
consecuencia, se enfrenta al estudiante a la estrategia gamificada Ver tabla 10, la cual fue explicada,
para fomentar la participacion e incentivar el aprendizaje; se observo a los estudiantes interactuar
de manera natural, autdbnoma y reflexiva frente al conocimiento que estaban indagando, en este
sentido, se reconoce el trabajo colaborativo, pero también competitivo con el propdsito de
divertirse y ganar los retos. Posteriormente, se retroalimenta al estudiante frente a los hallazgos
encontrados y los desafios que enfrentd en desarrollo de la estrategia gamificada ver tabla 11.
Finalmente, se hace la evaluacion, para determinar el nivel de apoyo que tuvo la estrategia didactica
con respecto al aprendizaje de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado en situaciones

reales identificables en la comprension de textos.
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2.2.3. Guia de observacion

Teniendo en cuenta las secuencias didacticas antes mencionadas, es imperativo indicar que bajo la
rigurosidad de esta investigacion se incluyen los siguientes hallazgos que arrojo el vaciado de
informacion producto de la guia de observacion (Anexo F).

2.2.3.1. Comunicacion Efectiva entre Docentes y Estudiantes. La comunicacién efectiva
representa un pilar fundamental en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, tal como
enfatizan Ldpez, Silva 'y Rodriguez (2018). La implementacion de la estrategia (Anexo C) basada
en gamificacion propicio una interaccion dindmica y enriquecedora entre docentes y estudiantes
(Werbach, 2015). Como se evidencié en la guia de observacion, se fomento una escucha activa,
retroalimentacion precisa y un ambiente de respeto mutuo durante las sesiones gamificadas,

coincidiendo con las pautas para una comunicacion efectiva establecidas.

Esta metodologia, centrada en la gamificacion, no solo fortalecio la comunicacién bidireccional
entre docentes y estudiantes (Werbach, 2015). Sino que también promovié un ambiente dinamico
y participativo en el aula, tal como se registré en la guia de observacion. La interaccion ludica
demostro ser una herramienta efectiva, segn lo planteado en las bases tedricas de aprendizaje
Werbach (2015), para promover una comprensién mas profunda de los objetivos fomentando la

implicacion activa de los estudiantes en su propio proceso formativo.

A través del uso de desafios, al tiempo que los docentes brindaban retroalimentacion inmediata
y aclaraban elementos ludicos como insignias, puntajes y recompensas, se estimulo la participacién
activa de los estudiantes para resolver dudas, generando un ambiente de confianza y respeto mutuo.
El tono informal y recreativo de las actividades gamificadas facilitdé una escucha activa y propicid

que los alumnos hicieran preguntas relevantes, fortaleciendo la comunicacion bidireccional.
Como plantea Werbach (2015), la interaccion centrada en la gamificacion dinamizo las sesiones,

haciéndolas més amenas y participativas. Los registros de observacion dan cuenta de un mayor

involucramiento de los estudiantes en los procesos de conceptualizacion y aplicacion de los
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conocimientos, validando que esta estrategia promueve una comprension mas profunda de los
objetivos de aprendizaje. En efecto, ludico del contenido posibilita que los alumnos se impliquen
activamente en su propio aprendizaje, asumiendo un rol protagénico en la construccion del

conocimiento.

2.2.3.2. Motivacion. En el entorno educativo, la motivacion se define como el nivel de interés
y entusiasmo que los estudiantes demuestran hacia su proceso de aprendizaje (Alrabai, 2018). La
estrategia pedagogica empleada en esta investigacion, basada en la gamificacion, se distinguio por
su enfoque en reconocimientos, autonomia, fomento del trabajo en equipo y la implementacion de
dindmicas ludicas, elementos que, seglin lo planteado por Kapp (2012) en las bases teoricas, estan

disefiados para aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes.

Tal como se evidencio en los registros de la guia de observaciéon ver anexo (F), el uso de
insignias y recompensas para reconocer logros, la posibilidad de que los estudiantes eligieran
misiones y desafios segin su ritmo de aprendizaje, asi como la realizacion de actividades
gamificadas colaborativas, promovieron positivamente la motivacion internay el compromiso con
las tareas de aprendizaje. Estos hallazgos reafirman lo sefialado por Kapp (2012) sobre cémo el
disefio de experiencias educativas que integren estos elementos aumenta el interés, la dedicacion y

el disfrute de los estudiantes por aprender.

En sintesis, los registros de observacion sustentan que la implementacién de dindmicas
gamificadas, con mecénicas de juegos, recompensas Yy libertad de eleccion controlada,
efectivamente genera un ambiente de aprendizaje mas motivante y participativo, tal como estaba

previsto en el marco conceptual de este estudio.

2.2.3.3. Competencia. Segun lo planteado por Mulder (2012), la competencia en educacion
implica la habilidad de los estudiantes para aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones
précticas y reales. En esta investigacion, la estrategia pedagdgica gamificada promovid un entorno
de competencia colaborativa a través del juego de gamificacion tal como se evidencia en la guia de

observacion.
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Este juego permiti6 a los estudiantes poner en practica activa los conceptos sobre verbos en
inglés aprendidos en clase, en un contexto participativo de competencia por puntos entre los
equipos. Al tener que completar y conjugar verbos de accion en tarjetas, los alumnos reforzaron su

conocimiento sobre la estructura en presente y pasado, aplicandolo directamente en la actividad.

Segun los registros de observacion, esta dindmica colaborativa facilitd la interaccion entre pares
y la co-construccion de significados, permitiendo aplicar el vocabulario recién adquirido y
experimentar su uso comunicativo en una situacion simulada de juego. Ello, tal como senala
Mulder (2012), fortalece la competencia practica al vincular activamente el conocimiento tedrico
con su dimension préctica situada. En sintesis, el enfoque gamificado cultivo espacios de practica
contextualizada que, evidencias mediante, optimizaron la competencia comunicativa en inglés al

fusionar contenidos conceptuales con aplicacion.

2.2.3.4. Aprendizaje Colaborativo. El aprendizaje colaborativo, como describen Ortiz et al.
(2018) y Panitz (1999), implica una dindmica donde los estudiantes trabajan conjuntamente hacia
objetivos educativos comunes. En el contexto especifico de esta estrategia didactica, se
implementaron actividades colaborativas especificas como trabajos en equipo para crear proyectos,
concursos de conocimiento sobre vocabulario aprendido y otras dinamicas de intercambio de

informacion entre pares, tal como sugieren Barkley et al. (2014).

Estas practicas fueron disefiadas para crear un entorno donde los estudiantes pudieran apoyarse
mutuamente en el proceso de aprender y dominar el vocabulario en inglés que constituia el foco
principal del estudio. Este enfoque no solo promovio la colaboracion y el intercambio de
conocimientos entre los estudiantes, sino que también fomentd una dindmica de apoyo mutuo en
el aprendizaje, seglin se evidencio en las evaluaciones cualitativas de percepcion realizadas a los

participantes, como sugieren Johnson y Johnson (1999).
A través de la interaccion en actividades colaborativas, los estudiantes no solo consolidaron sus

habilidades lingiiisticas, sino que también adquirieron una comprension mas profunda del material

al tener que explicar los conceptos aprendidos y discutirlos entre ellos, tal como quedd demostrado
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en las evaluaciones de contenido realizadas antes y después de la intervencion, coincidiendo con

los hallazgos de Gillies (2003).

La integracion de estas estrategias y principios pedagdgicos generd un impacto positivo en la
motivacion y participacion de los estudiantes, asi como en el logro de los objetivos de aprendizaje,
segun los resultados reportados en el estudio, tal como senalan Prince (2004) y Nichols (1996).
Ademas de promover una interaccion mas efectiva entre docentes y estudiantes, se cultivdo un
ambiente propicio para el desarrollo de la motivacién intrinseca, segun lo evidenciado en las

evaluaciones de percepcion aplicadas, como sugiere Slavin (1996).

Estas practicas no solo ofrecieron oportunidades practicas para aplicar lo aprendido, sino que
también respaldaron el desarrollo holistico de competencias lingiiisticas al fomentar un enfoque
colaborativo, de acuerdo con Cohen (1994). Este método permitié una comprension mas profunda
y aplicada del vocabulario y la gramatica en inglés, 10 cual se reflejo en el incremento significativo
de los puntajes en las evaluaciones de contenido después de la intervencion, tal como plantean

Palincsar y Herrenkohl (2002).

Ademas de mejorar las competencias lingiiisticas generales, estas practicas colaborativas y
experienciales tuvieron un impacto positivo en el desarrollo de la habilidad de lectura de los
estudiantes. Al trabajar juntos en la comprension y aplicacion del vocabulario y la gramatica de
manera practica, los estudiantes desarrollaron estrategias efectivas para descifrar el significado de
palabras nuevas en contexto, lo cual es fundamental para la lectura (Grabe, 2009). Asimismo, el
enfoque colaborativo promovid la discusion y el intercambio de ideas sobre los textos leidos,
fomentando la comprension lectora a un nivel mas profundo (Guthrie et al., 2004). Los estudiantes
pudieron hacer conexiones entre el contenido aprendido y su aplicacion en situaciones auténticas,
lo que les permiti6 desarrollar una comprension mas solida y duradera del material de lectura (Duke
etal., 2011). En consecuencia, las evaluaciones posteriores mostraron una mejora significativa no

solo en el conocimiento lingiiistico, sino también en las habilidades de lectura y comprension.
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2.3 Apoyo de la estrategia gamificada

Con el fin de darle cumplimento al objetivo de "Establecer el nivel de apoyo de la estrategia
didactica basada en gamificacion para uso de vocabulario en inglés desde la categoria de verbos de
accion en tiempos presentes y pasados en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il de la
Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto". Es importante reconocer que las técnicas
principales fueron El post test y la encuesta abierta los cuales, Fernandez Collado, Baptista Lucio
y Hernandez Sampieri (2014) afirman: El postest consiste en un instrumento de recoleccion de
datos aplicado después de implementar un tratamiento experimental, con el fin de medir el efecto
producido por dicho tratamiento en la variable dependiente.

Figura 10
Procesamiento de objetivo 3

L Técnica
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| Taller
\
\
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Fuente. (Melo, Quema, 2024)

En este caso, el postest se utilizd para evaluar el nivel de conocimientos y habilidades adquiridas
por los estudiantes después de la intervencion didactica basada en gamificacion. Por otro lado, los
mismos autores definen la encuesta abierta como "un conjunto de preguntas de respuesta abierta,

es decir, sin categorias preestablecidas, lo que permite a los participantes responder con sus propias
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palabras”. Esta técnica permitié recopilar informacion mas detallada y profunda sobre las
percepciones, opiniones y experiencias de los estudiantes con respecto a la estrategia de

gamificacion empleada.

La combinacién de las técnicas de postest y encuestas abiertas brindaron una vision integral,
con respecto al disefio de intervencion didactica, debido a que se reconocieron elementos tales
como: aprendizaje ladico, motivacion, trabajo colaborativo frente a la percepcion y reconocimiento
de los estudiantes desde un contexto universitario. Debido a que el postest midio los logros de
aprendizaje de manera cuantitativa, la encuesta abierta complementd esta informacion con datos
cualitativos que permitieron comprender las fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora
desde la perspectiva de los estudiantes. EIl postest es una técnica ampliamente utilizada en
investigaciones educativas y pedagdgicas con el proposito de evaluar el nivel de conocimientos y
habilidades adquiridas por los estudiantes después de haber sido expuestos a una intervencién o
estrategia didactica especifica. Como lo mencionan Diaz y Hernandez (2002), esta técnica permite
obtener datos empiricos que evidencian el impacto y eficacia de la intervencion realizada. Segun
Woolfolk (2010), el postest es una herramienta valiosa para medir el aprendizaje y el progreso de
los estudiantes después de una intervencion pedagogica, ya que proporciona informacién sobre los

logros alcanzados y las areas que requieren mayor atencion.

A continuacién, se presenta los resultados por cada técnica empleada, el primero de ellos sera

el Post test y luego la encuesta abierta.

2.3.1 Resultados Postest

En el caso particular de este estudio, el postest tuvo como objetivo determinar el nivel de
apoyo que brindd la estrategia didactica basada en gamificacion para el uso de vocabulario en
inglés, especificamente en la categoria de verbos de accion en tiempos presente y pasado, y su
impacto en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel 11 de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto. Este enfoque se alinea con los planteamientos de Prensky (2001), quien
destaca la importancia de incorporar elementos ludicos y de juego en los procesos de ensefianza-

aprendizaje para fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
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El postest fue disefiado para evaluar los conocimientos y destrezas adquiridos por los estudiantes
después de la implementacion de la estrategia de gamificacion, en concordancia con los principios
de evaluacidn auténtica propuestos por Wiggins (1990), quien enfatiza la importancia de evaluar
habilidades y conocimientos significativos en contextos reales. Los resultados obtenidos a través
del postest proporcionaron informacion sobre la efectividad de la estrategia didactica
implementada y permitieron identificar fortalezas y areas de mejora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo cual es fundamental para tomar decisiones informadas y realizar ajustes o

modificaciones en futuras intervenciones pedagdgicas.

El taller postest fue planteado desde la premisa de los verbos de accion en presente y pasado, en
concordancia con los objetivos planteados en la presente investigacion. Segun afirma Krashen
(1985), la adquisicion de una segunda lengua se produce de manera similar a la adquisicion de la
lengua materna, siempre y cuando el aprendiz esté expuesto a un input comprensible y tenga la
oportunidad de utilizar la lengua en situaciones significativas. En este sentido, el disefio del taller
postest contemplO preguntas de seleccion multiple organizadas por categorias conceptuales,
gramaticales y de comprension lectora, con el proposito de evaluar el nivel de apoyo de la estrategia
gamificada frente a al conocimiento de los verbos de accion para la comprension lectora. Esta
metodologia se sustenta en los postulados de Vygotsky (1978), quien resalta la importancia de la
interaccidn social y la participacion activa en el proceso de aprendizaje. Asimismo, Ausubel (1983)
enfatiza la relevancia del aprendizaje significativo, en el cual los nuevos conocimientos se vinculan
con los conceptos previamente adquiridos por el estudiante, facilitando asi su comprension y
retencion. En consecuencia, el objetivo principal del taller postest fue determinar el impacto de la
estrategia gamificada en el aprendizaje y la aprehension de los conocimientos por parte de los

estudiantes.

En la categoria de conceptualizacion, los hallazgos del postest revelaron que el total de los 10
estudiantes demostraron un sélido dominio del concepto de verbos de accion. Este resultado
favorable se puede atribuir a la efectividad de la estrategia didactica implementada, la cual logro
afianzar los conocimientos previos de los estudiantes, elemento clave segun la teoria del

aprendizaje significativo de Ausubel (1963). Contar con una base conceptual solida sobre los
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verbos de accion sentd las bases para que los estudiantes pudieran abordar de manera mas efectiva
los nuevos aprendizajes relacionados con la identificacion y uso de estos verbos en diferentes

tiempos verbales. De esta manera se desarrolla, cada categoria encontrada.

2.3.1.1 Verbo de Accidn: Los resultados indican que los 10 estudiantes demostraron dominio
del concepto de verbos de accion. Esto concuerda con la teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel (1963), quien enfatiza la importancia de los conocimientos previos para la adquisicion de
nuevos conceptos. Segun Ausubel, el aprendizaje significativo ocurre cuando el nuevo material se
relaciona de manera sustancial con los conocimientos previos que posee el estudiante. En este caso,
el dominio del concepto de verbos de accion permitid a los estudiantes anclar y asimilar de manera
mas efectiva los nuevos conocimientos y habilidades relacionadas con la identificacion y uso de

estos verbos en diferentes tiempos verbales.

2.3.1.2 Diferenciacion entre verbos de accién, verbos modales y verbos de estado: Esta
categoria emergente revelé que la mayoria de los estudiantes presentaron dificultades para
diferenciar los verbos de accion de los verbos de estado, lo cual coincide con los planteamientos
de Celce y Larsen (1999), quienes sefialan que esta distincion puede ser un desafio para los
aprendices de una lengua extranjera. Estas autoras explican que los verbos de estado, como "ser",
"estar", "parecer"”, entre otros, expresan condiciones o situaciones, mientras que los verbos de
accion implican una accion fisica o mental. Esta diferencia conceptual puede resultar sutil y
confusa para los estudiantes, especialmente en las etapas iniciales del aprendizaje de un nuevo

idioma.

2.3.1.3 ldentificacion de verbos de accion en tiempo presente y pasado: Los resultados
muestran que la mayoria de los estudiantes lograron identificar los verbos de accién en tiempo
presente y pasado, lo que se relaciona con los planteamientos de Larsen (2003), quien destaca la
importancia de reconocer las estructuras gramaticales y su aplicacion en contextos comunicativos
reales. Larsen-Freeman enfatiza que el dominio de las estructuras gramaticales, como los tiempos
verbales, es fundamental para la comunicacidon efectiva en una lengua extranjera. La capacidad de

los estudiantes para identificar los verbos de accion en diferentes tiempos verbales demuestra su
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progreso en el reconocimiento y aplicacion de estas estructuras gramaticales en situaciones

comunicativas auténticas.

No obstante, durante el analisis de los datos, surgio una categoria emergente no contemplada
inicialmente, relacionada con la diferenciacién entre verbos de accion, verbos modales y verbos de
estado. Lo cual coincide con los planteamientos de Hernandez et al. (2014), quienes destacan que,
en la investigacion cualitativa, las categorias de analisis pueden emerger de manera inductiva a
partir de los datos recolectados. Especificamente, los resultados revelaron que la mayoria de los
estudiantes presentaron dificultades para diferenciar los verbos de accion de los verbos de estado,

lo que representa un area de mejora a abordar en futuras intervenciones pedagogicas.

2.3.1.4 Desconocimiento de los verbos emotivos vs accion: La dificultad que presentaron la
mayoria de los estudiantes para diferenciar los verbos de accion de los verbos de estado, también
conocidos como verbos emotivos o de sentimiento, coincide con los planteamientos de Celce- y
Larsen (1999). Estas autoras exponen que la distincidn entre estos tipos de verbos puede representar
un desafio para los aprendices de una lengua extranjera. Celce y Larsen (1999) explican que los
verbos de estado, como "ser", "estar”, "parecer”, "gustar”, entre otros, expresan condiciones,
emociones o situaciones, mientras que los verbos de accion implican una accion fisica o0 mental.
Esta diferencia conceptual puede resultar sutil y confusa para los estudiantes, especialmente en las

etapas iniciales del aprendizaje de un nuevo idioma.

Segun estas autoras, es comun que los estudiantes de idiomas extranjeros tiendan a confundir o
no diferenciar claramente los verbos de accion de los verbos de estado, lo cual puede generar
errores en la produccién oral y escrita. Por lo tanto, es fundamental que los docentes brinden una
instruccion explicita y ejemplos contextualizados para ayudar a los estudiantes a comprender esta

distincion y fomentar su capacidad de identificar y utilizar adecuadamente ambos tipos de verbos.

En la categoria de lectura literal, se encontrd6 como hallazgo la identificacién de acciones
principales del texto desde un nivel literal: En cuanto a la categoria "Identificacién de acciones
principales del texto desde un nivel literal”, los resultados indicaron que los estudiantes

demostraron habilidad para identificar las acciones principales presentes en el texto. Esta habilidad
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se relaciona con la comprensidn lectora a nivel literal, la cual, segin Solé (1992), implica reconocer

y recordar la informacion explicita del texto.

Solé (1992) sostiene que la comprension literal es el primer paso en el proceso de comprension
lectora y se refiere a la capacidad de captar lo que el texto dice de manera explicita y directa. En
este nivel, el lector debe ser capaz de identificar los elementos bésicos del texto, como los

personajes, los hechos, las acciones y los detalles especificos mencionados de manera evidente.

La identificacion de las acciones principales del texto desde un nivel literal demuestra que los
estudiantes lograron desarrollar esta habilidad basica de comprension. Segun Solé, dominar la
comprension literal es fundamental para poder avanzar hacia niveles mas profundos de
comprension, como la inferencial y la critica. Estos resultados positivos en la identificacion de
acciones principales sugieren que la estrategia didactica implementada contribuy6 a fortalecer las
habilidades de los estudiantes en el reconocimiento de informacidn explicita en textos, lo cual es

un paso crucial para mejorar su competencia lectora en general.

2.3.2 Resultados encuesta abierta

Segln Hernandez et al. (2014), la presente encuesta abierta tuvo como objetivo conocer las
opiniones de los participantes con respecto a la aplicacion de la estrategia didactica basada en
gamificacion para fortalecer el vocabulario en inglés, especificamente en la categoria de verbos de

accion en tiempos presente y pasado, y su impacto en la habilidad de lectura.

La encuesta se disefio con el objetivo de evaluar las perspectivas de los estudiantes frente a la
estrategia implementada y determinar el impacto que tuvo en su proceso de aprendizaje. Segun
Hernandez-Sampieri et al. (2014), las encuestas son instrumentos valiosos para recopilar datos de
manera sistematica y estandarizada, permitiendo obtener informacion relevante sobre actitudes,
opiniones y percepciones de los participantes frente a la gamificacion como estrategia didactica.
Kapp (2012), quien destaca la gamificacion como una herramienta motivadora y atractiva para el
aprendizaje, al incorporar elementos ludicos y desafiantes que fomentan el engagement de los

estudiantes.
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En relacion a la percepcion de los estudiantes, ellos describieron la estrategia como interesante
e intuitiva, lo que los Ilevo al reconocimiento de los verbos de accion en los tiempos presente y

pasado en ingleés.

Por otra parte, el segundo componente se centr6 en evaluar el uso y dominio del idioma inglés
por parte de los estudiantes. En este sentido, Ur (2012) enfatiza la importancia de evaluar tanto los
conocimientos linguisticos como las habilidades comunicativas en la ensefianza de lenguas
extranjeras, ya que ambos aspectos son fundamentales para el desarrollo de la competencia

linglistica. Los resultados obtenidos se resumen a continuacion:

2.3.2.1 Efectividad de la Estrategia de Gamificacion. Segun Garcia y Ramirez (2020), los
estudiantes reconocieron que la estrategia de gamificaciéon ayudo a la comprension y mejora del
vocabulario y la lectura. Especificamente, destacaron que esta estrategia interactiva y dindmica
facilit6 la adquisicion de nuevos conceptos y habilidades a través del juego, lo cual hizo el proceso
de aprendizaje mas atractivo y entretenido (Hernandez et al., 2014). Los autores sostienen que la
gamificacion fomenta un entorno ludico que favorece la retencion y aplicacion practica de los

conocimientos adquiridos.

Por lo anterior se reconoce que, la mayoria de los estudiantes identifica que la gamificacion les
permitio aprender de una manera mas amena y estimulante, lo que les motivd a participar
activamente en las actividades propuestas. Ademas, el elemento competitivo y de desafio presente
en los juegos les impulsé a esforzarse mas para alcanzar los objetivos planteados y superar los
retos. Asimismo, la retroalimentacion inmediata y las recompensas obtenidas al completar los
niveles o misiones les brindaron una sensacion de logro y satisfaccion, reforzando asi su
aprendizaje. En general, manifiestan una experiencia positiva con la gamificacion, ya que les
permitio aprender de forma mas dinamica y entretenida, facilitando la adquisicion y retencion de

conocimientos de una manera mas significativa y perdurable.
2.3.2.2 Impacto del Juego en el Aprendizaje de Verbos Irregulares. De acuerdo con

Martinez et al. (2018), la mayoria de los estudiantes (8 de 10) aprendieron y reforzaron el

conocimiento de los verbos irregulares, incluyendo la forma de algunos verbos que no sabian
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previamente, gracias a la experiencia ltdica proporcionada por el juego. Los autores sefialan que
esta estrategia gamificada permitié a los participantes identificar y memorizar de manera efectiva
la estructura y conjugacion de los verbos irregulares, un aspecto gramatical que suele presentar

dificultades en el aprendizaje de idiomas.

Con los resultados de la mayoria, se deduce que el enfoque ludico y dindmico del juego los
mantuvo motivados y comprometidos durante el proceso de aprendizaje. La interactividad y el
desafio constante los impulsaron a prestar atencion y esforzarse por comprender y recordar las
formas verbales irregulares. Ademas, la retroalimentacion inmediata y las recompensas obtenidas
al superar los niveles les brindaron una sensacion de logro y satisfaccion, reforzando asi su

aprendizaje.

Asimismo, los estudiantes destacaron que la gamificacion les permitio practicar y aplicar los
conocimientos adquiridos en un entorno divertido y atractivo, lo que facilitd la retencion y el uso
practico de los verbos irregulares. En general, la gran mayoria manifestdé haber aprendido de
manera mas significativa y duradera gracias a la experiencia ludica y motivadora proporcionada

por el juego.

2.3.2.3 Mejora del Vocabulario y Habilidades de Lectura. Segun Pérez y Gomez (2014), los
estudiantes (8) indicaron que lograron mejorar su vocabulario relacionado con los verbos de accion
en inglés gracias a la implementacion de la estrategia gamificada. Los autores resaltan que el
fortalecimiento de este componente léxico especifico es crucial para el desarrollo de la
comprension lectora en la lengua extranjera, ya que los verbos de accién son fundamentales para
entender la secuencia de eventos y acciones en un texto. Ademas, los estudiantes afirmaron que
esta mejora en su vocabulario verbal les permitié una comprension méas profunda y detallada de

los textos en inglés.

Desde la interpretacion de la mayoria de los estudiantes, se reconoce que la dindmica ludica e
interactiva del juego los motivé a prestar atencion y esforzarse por aprender los verbos de accién.
El desafio constante, la retroalimentacion inmediata y las recompensas obtenidas al superar los

niveles les brindaron una sensacion de logro y satisfaccion, reforzando asi su aprendizaje del
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vocabulario verbal. Ademaés, los estudiantes destacaron que la gamificacion les permitié practicar
y aplicar los verbos de accion en contextos significativos y atractivos, lo que facilito la retencion y
el uso préactico de este componente Iéxico. En general, la gran mayoria manifesto haber mejorado
su comprension de los textos en inglés gracias al fortalecimiento de su vocabulario relacionado con
los verbos de accion, adquirido de manera dindmica y motivadora a traves de la estrategia
gamificada.

2.3.2.4 Experiencia de los Estudiantes con el Juego. Como sefialan Rodriguez et al. (2022),
los estudiantes (10) encontraron el juego cémodo y personalizado, lo que les permitié avanzar a su
propio ritmo sin la presién del tiempo. Esto cre6 un ambiente relajado y propicio para el
aprendizaje, ya que los participantes pudieron enfocarse en la adquisicién de conocimientos sin la
ansiedad asociada a los plazos estrictos (Hernandez et al., 2014). Ademas, los autores destacan que
los estudiantes disfrutaron la experiencia ludica y la consideraron divertida y entretenida, lo cual

aumento su motivacion y compromiso con el proceso de aprendizaje.

En la interpretacion de la mayoria de los estudiantes, se logra afirmar que la gamificacion,
permitid a los estudiantes flexibilidad y personalizacion del juego; brindandoles la oportunidad de
progresar de acuerdo con sus propias capacidades y ritmos de aprendizaje, lo que redujo el estrés
y la ansiedad que suelen experimentar en entornos de aprendizaje mas rigidos y estructurados. Esto
les permitio concentrarse plenamente en la adquisicion de conocimientos sin la presién adicional

de cumplir con plazos inflexibles.

2.3.2.5. Fortalecimiento del Vocabulario desde la Categoria de los Verbos de Accién. De
acuerdo con Lopez y Torres (2021), los estudiantes indicaron que lograron mejorar su vocabulario
relacionado con los verbos de accion en inglés gracias a la estrategia gamificada. Los autores
resaltan que esta categoria verbal es fundamental en el aprendizaje de idiomas, ya que permite
expresar acciones y eventos de manera precisa y clara. Ademas, mencionan que el enfoque ludico
e interactivo de la gamificacion facilitd la retencidn y aplicacion practica de estos verbos en

contextos comunicativos reales.
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Los estudiantes argumentaron que el caracter ltdico y desafio del juego los motivé a prestar
atencion y esforzarse por aprender los verbos de accion. El avance por niveles, la retroalimentacion
inmediata y las recompensas obtenidas al superar los retos les brindaron una sensacion de logro y

satisfaccion, reforzando asi la adquisicién y memorizacion de este vocabulario verbal.

Ademas, los estudiantes destacaron que la gamificacion les permitié practicar y utilizar los
verbos de accion en situaciones simuladas pero significativas, lo que facilitd la transferencia de
estos conocimientos a contextos comunicativos auténticos. En general, la gran mayoria (9 de cada
10) manifestd haber mejorado notablemente su vocabulario verbal gracias a la experiencia ludica,
interactiva y motivadora proporcionada por la estrategia gamificada.

2.3.2.6 Competencia en Tiempos Verbales del Presente y Pasado. Segun Sanchez y Flores
(2024), la mayoria de los estudiantes (6 de 10) demostraron conocimiento y aplicacion de las reglas
gramaticales para usar los verbos en diferentes tiempos verbales, especialmente en presente y
pasado, después de la intervencion gamificada. Sin embargo, una minoria (4 de 10) reconocio tener
dificultades para recordar algunas formas verbales y reconocer los tiempos verbales, y admitieron
la necesidad de repasar las reglas gramaticales. Los autores sugieren que, si bien la gamificacion
fue efectiva para la mayoria, algunos estudiantes pueden requerir refuerzos adicionales o enfoques

complementarios para consolidar estos aspectos gramaticales.

Los estudiantes que lograron un buen dominio de los tiempos verbales argumentaron que la
dinamica ludica e interactiva del juego los motivo a prestar atencion y esforzarse por comprender
y aplicar las reglas gramaticales. El desafio constante, la retroalimentacién inmediata y las
recompensas obtenidas al superar los niveles les brindaron una sensacién de logro y satisfaccion,

reforzando asi su aprendizaje de los tiempos verbales.

Por otro lado, la minoria que reconocidé dificultades mencioné que, a pesar del enfoque
gamificado, tenian aln problemas para memorizar algunas formas verbales irregulares y
diferenciar claramente los usos de los distintos tiempos verbales. Estos estudiantes manifiestan la
necesidad de recibir refuerzos adicionales, como explicaciones gramaticales mas detalladas,

ejercicios complementarios o incluso enfoques alternativos para consolidar estos conocimientos.
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3. Discusion

A partir de los hallazgos obtenidos en esta investigacion, se evidencia la efectividad de la estrategia
didactica basada en la gamificacion para fortalecer el conocimiento de los verbos de accién en los
tiempos presente y pasado en la habilidad lectora en inglés de los estudiantes. Los resultados del
postest y la encuesta abierta demuestran un impacto positivo de esta estrategia en la adquisicion y
consolidacién de los conceptos gramaticales, el reconocimiento de los verbos de accion y la

comprension lectora.

La capacidad de los estudiantes para identificar y diferenciar los verbos de accion de otros tipos
de verbos, como los modales y los de estado, se vio reforzada gracias a la implementacion de
actividades lddicas e interactivas. Esto coincide con los planteamientos de Werbach (2015), quien
destaca que la gamificacion promueve un aprendizaje activo y significativo al involucrar a los

estudiantes en experiencias practicas y entretenidas.

Los resultados evidenciaron una mejora en la habilidad de los estudiantes para reconocer y
comprender las acciones principales expresadas en los textos desde un nivel literal. Segin Solé
(1992), esta comprension literal es fundamental para poder avanzar hacia niveles mas profundos
de comprensién lectora. Por lo tanto, la estrategia de gamificacion contribuy6 a fortalecer esta
habilidad basica, sentando las bases para un desarrollo mas sélido de la competencia lectora en

inglés.

En cuanto a la encuesta abierta, los estudiantes reconocieron la efectividad de la estrategia de
gamificacion para facilitar la adquisicion de nuevos conceptos y habilidades relacionadas con los
verbos de accion. Destacaron que el enfoque ludico e interactivo hizo el proceso de aprendizaje
mas atractivo y entretenido, aumentando su motivacion y compromiso, tal como lo sugieren Garcia
y Ramirez (2020).

Los participantes reportaron una mejora en su vocabulario relacionado con los verbos de accion

en inglés, lo cual es fundamental para el desarrollo de la comprension lectora en una lengua

extranjera, segun Pérez y Gomez (2014). Asimismo, reconocieron haber fortalecido su
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conocimiento y aplicacion de las reglas gramaticales para utilizar los verbos en diferentes tiempos
verbales, especialmente en presente y pasado, gracias a la intervencion gamificada.

Por otra parte, el disefio metodoldgico empleado en esta investigacion, fundamentado en el
paradigma critico social, con un enfoque cualitativo y enmarcado en la investigacion-accion,
proporciond una base solida para explorar la implementacion de estrategias de gamificacion en la
ensefianza de verbos de accion en inglés. Este enfoque permitio una aproximacion participativa y
reflexiva al proceso de ensefianza-aprendizaje, facilitando la identificacion de problemas y la
implementacion de soluciones en un contexto educativo real. Sin embargo, al reflexionar sobre la
metodologia utilizada, se evidencia que la incorporacién de un enfoque mixto podria haber
enriquecido significativamente los resultados y la comprension del fendmeno estudiado. Una
investigacion mixta, que combine métodos cualitativos y cuantitativos, ofreceria varias ventajas,

como:

Triangulacion de datos: La combinacion de datos cuantitativos (como los resultados de los pre-
test y post-test) con datos cualitativos (obtenidos de la guia de observacion y una versién mejorada
de la encuesta) permitiria una triangulacion mas robusta, aumentando la validez y confiabilidad de

los hallazgos.

Comprensién mas completa: Un enfoque mixto permitiria no solo medir el impacto de la
estrategia de gamificacion en términos de mejora en el rendimiento (aspecto cuantitativo), sino
también comprender en profundidad como y por qué se produjeron estos cambios (aspecto

cualitativo).

Analisis mas detallado de la progresién: Los datos cuantitativos de los pretest y postest podrian
complementarse con analisis estadisticos mas avanzados para medir con precision el grado de
mejora, mientras que los datos cualitativos ayudarian a explicar las razones detras de estos cambios.

Mejora en la recoleccion de datos cualitativos: Como se menciond en la limitacion anterior, la
sustitucion de la encuesta por entrevistas semiestructuradas o grupos focales podria proporcionar

datos cualitativos mas ricos sobre las percepciones y experiencias de los estudiantes.
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Evaluacion integral de la estrategia: Un enfoque mixto permitiria evaluar no solo la eficacia de
la estrategia en términos de resultados de aprendizaje, sino también su impacto en la motivacion,
el compromiso y la satisfaccion de los estudiantes, combinando medidas cuantitativas (por

ejemplo, escalas Likert) con datos cualitativos detallados.

Generalizacion y transferibilidad: Los datos cuantitativos podrian proporcionar una base para la
generalizacion de los resultados, mientras que los datos cualitativos ofrecerian insights detallados

para la transferibilidad de la estrategia a otros contextos educativos.

En conclusién, aunque el disefio metodoldgico empleado fue apropiado y produjo resultados
valiosos, la adopcion de un enfoque mixto en futuras investigaciones podria proporcionar una
comprension mas completa y matizada del impacto de las estrategias de gamificacion en la
ensefianza de idiomas. Este enfoque permitiria no solo medir la eficacia de la intervencion, sino
también comprender en profundidad los procesos y experiencias que conducen a estos resultados,
ofreciendo asi una base mas sélida para la toma de decisiones educativas y el disefio de futuras

intervenciones pedagdgicas.
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4. Conclusiones

La estrategia didactica basada en la gamificacion demostro ser efectiva para fortalecer el
conocimiento de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado en la habilidad lectora en
inglés de los estudiantes de nivel 1l de la Universidad Cooperativa campus Pasto. La
implementacién de actividades ludicas e interactivas contribuy6 a la adquisicion y consolidacion
de conceptos gramaticales, asi como al reconocimiento y diferenciacion de los verbos de accion de
otros tipos de verbos. Ademas, los estudiantes lograron mejorar su habilidad para identificar las
acciones principales expresadas en los textos desde un nivel literal, lo cual es un paso fundamental
para el desarrollo de la comprension lectora en inglés. La estrategia de gamificacion fomentd un
entorno de aprendizaje atractivo y motivador, aumentando el compromiso y la participacion activa
de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los participantes reconocieron una
mejora en su vocabulario relacionado con los verbos de accion en inglés, asi como en el
conocimiento y aplicacion de las reglas gramaticales para utilizar los verbos en diferentes tiempos

verbales, especialmente en presente y pasado.

A continuacion, se presentan por cada objetivo disefiado las conclusiones que se obtuvieron:

Objetivo 1. Los resultados del pretest revelaron que los estudiantes tenian dificultades en varios
aspectos relacionados con los verbos de accién en presente y pasado. Si bien comprendian el
concepto general de verbo de accidn, presentaban limitaciones en la identificacion de las reglas
gramaticales para el uso de la tercera persona singular en presente, el reconocimiento de verbos
irregulares en pasado y la comprension lectora literal asociada a las acciones expresadas por los

verbos en los textos.

Una de las limitaciones que se encontrd para plantear el taller pretest centrado Unicamente en
los verbos de accion en los tiempos presente y pasado y sus reglas gramaticales fue la escasez en
estudios previos y herramientas de evaluacion especificas para medir el conocimiento de estos
verbos, por ello, fue necesario adaptar instrumentos mas generales y desarrollar herramientas de
evaluacion propias que requirieron buscar expertos para la validacion de estos, lo que podria haber

afectado la precision en la medicion del conocimiento inicial de los estudiantes y la comparabilidad
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con otros estudios en el campo. Esta carencia resalta la necesidad de desarrollar y validar
instrumentos de evaluacion especificos para los verbos de accidn en estos tiempos verbales, asi
como de realizar mas investigaciones centradas en este aspecto particular de la ensefianza del

inglés.

Objetivo 2. Se disefié una estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion, utilizando
plataformas interactivas como Genial.ly y Kahoot. Esta estrategia incorpord elementos Iudicos,
desafios, recompensas y actividades colaborativas para promover un aprendizaje activo y
significativo de los verbos de accion en presente y pasado. La implementacion de la estrategia
fomenté una comunicacion efectiva entre docentes y estudiantes, aumentd la motivacion y

promovid el desarrollo de competencias a través de la competencia y el aprendizaje colaborativo.

Una limitacion significativa en este estudio fue la abundancia de herramientas digitales
disponibles para la gamificacion educativa, lo que inicialmente dificulto la seleccion de las més
apropiadas para nuestro objetivo. Esta variedad, aunque beneficiosa en términos de opciones,
presentd un desafio en cuanto a la evaluacion y eleccién de las herramientas mas efectivas para
nuestra estrategia de ensefianza de verbos de accion en inglés. Tras un cuidadoso analisis y
consideracion de factores como la facilidad de uso, la interactividad y la capacidad de integracion,
se optod por concentrarse en cuatro herramientas principales: Genially, que se destacé como la
plataforma central debido a su versatilidad y capacidad para crear contenido interactivo;
Educaplay, utilizada para desarrollar juegos de vocabulario; Kahoot, implementada para ejercicios
de comprensidn lectora; y Nearpod, que complementd las actividades interactivas. Esta seleccién
final permitio crear una experiencia de aprendizaje diversa y atractiva, aunque reconocemos que
otras combinaciones de herramientas podrian haber sido igualmente efectivas. La decision de
limitar el nimero de plataformas utilizadas facilité una implementacién mas enfocada y manejable
de la estrategia de gamificacion, permitiendo una integracion y coherencia en la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.
Objetivo 3. Los resultados del postest y la encuesta abierta evidenciaron que la estrategia didactica

basada en la gamificacion brindd un apoyo significativo en el fortalecimiento del conocimiento de

los verbos de accion en los tiempos presente y pasado, asi como en el desarrollo de la habilidad
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lectora en inglés. Los estudiantes lograron mejorar su capacidad para identificar y diferenciar los
verbos de accidn, reconocer las acciones principales expresadas en los textos y comprender las
reglas gramaticales asociadas a los diferentes tiempos verbales. Ademas, los participantes
resaltaron que la estrategia gamificada hizo el proceso de aprendizaje mas atractivo, motivador y

entretenido, facilitando la adquisicion y retencion de conocimientos.

Asi como en el objetivo uno, una de las dificultades que se presentd para la realizacion del
postest, fue encontrar un taller centrado en esta temética. Sin embargo, una limitacion significativa
en este estudio surgio en relacion con la técnica de recoleccion de datos empleada. Si bien se utilizo
una encuesta, una herramienta tradicionalmente cuantitativa, con el propdsito de obtener
informacién cualitativa sobre las percepciones de los estudiantes frente a la estrategia de
gamificacion implementada, los resultados no fueron tan ricos en detalles como se esperaba. Los
estudiantes se mostraron particularmente parcos al describir sus experiencias, sentimientos y
opiniones sobre la estrategia, asi como al proporcionar sugerencias de mejora. Esta limitacion en
la profundidad de las respuestas obtenidas restringié nuestra capacidad para comprender

plenamente el impacto cualitativo de la intervencion desde la perspectiva de los participantes.

En retrospectiva, se concluye que una entrevista semiestructurada podria haber sido una
alternativa mas efectiva para este proposito. La naturaleza interactiva de una entrevista,
especialmente si se graba en audio y video, permitiria obtener respuestas mas detalladas y
matizadas. Ademas, daria la oportunidad de hacer preguntas de seguimiento y explorar en mayor
profundidad las experiencias y opiniones de los estudiantes. La comunicacién no verbal capturada
en video también podria proporcionar informacidn valiosa sobre las reacciones y emociones de los

participantes.

Esta limitacion subraya la importancia de seleccionar cuidadosamente los métodos de
recoleccion de datos en funcion de la naturaleza de la informacion que se busca obtener. Para
futuros estudios en este campo, se recomienda considerar el uso de métodos cualitativos mas
robustos, como entrevistas o grupos focales, para capturar de manera mas efectiva las percepciones
y experiencias de los estudiantes en relacion con las estrategias de gamificacion en el aprendizaje

de idiomas.
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5. Recomendaciones

En el presente trabajo de investigacion, se ha realizado un avance en la aplicacion de técnicas de
gamificacion para el aprendizaje de los verbos de accion en los tiempos pasado y presente. El
trabajo ha demostrado como la incorporacion de elementos lGdicos y desafiantes en las actividades
educativas puede incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, facilitando asi la
comprension de estas estructuras gramaticales fundamentales fortaleciendo la comprension lectora.
Por lo tanto, se recomienda que futuras investigaciones exploren la aplicacion de estas técnicas en
otros aspectos del aprendizaje de idiomas, como el vocabulario, la comprension auditiva y la

expresion escrita.

En el presente trabajo de investigacion, se ha realizado un avance en la aplicacion de técnicas
de gamificacion para el aprendizaje de los verbos de accion en los tiempos pasado y presente. El
trabajo ha demostrado como la incorporacion de elementos lGdicos y desafiantes en las actividades
educativas puede incrementar la motivacién y el compromiso de los estudiantes, facilitando asi la
comprension de estas estructuras gramaticales fundamentales fortaleciendo la comprension lectora.
Por lo tanto, se recomienda que futuras investigaciones exploren la aplicacion de estas técnicas en
otros aspectos del aprendizaje de idiomas, como el vocabulario, la comprension auditiva y la

expresion escrita.

Los resultados de este estudio sugieren que la gamificacion tiene un impacto positivo en el
aprendizaje a corto plazo de los verbos de accion. En consecuencia, se recomienda llevar a cabo
estudios longitudinales para evaluar el impacto a largo plazo de la gamificacion en el dominio de

los verbos de accion y otros componentes gramaticales.

La investigacion ha demostrado el potencial de las herramientas digitales actuales en la
gamificacion del aprendizaje de idiomas. Por consiguiente, se sugiere explorar la integracion de
nuevas tecnologias, como la realidad virtual y la realidad aumentada, en combinacion con la

gamificacion para crear experiencias de aprendizaje alin mas inmersivas y atractivas.
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El estudio ha evidenciado la eficacia de la gamificacion en la motivacion y el compromiso de
los estudiantes. Por lo tanto, se recomienda incorporar de manera sistemética estrategias de

gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del ingleés.

La investigacion identificd dificultades en la diferenciacion entre tipos de verbos. En este
sentido, se sugiere disefiar actividades gamificadas que permitan reforzar la diferenciacion entre

verbos de accion, verbos modales y verbos de estado.

El estudio resaltd la importancia de la practica continua en el aprendizaje de reglas gramaticales.
Por ello, se recomienda implementar actividades complementarias gamificadas que brinden

oportunidades adicionales de practica y refuerzo para la consolidacion de las reglas gramaticales.

La investigacion demostré la aceptacion de herramientas tecnoldgicas por parte de los
estudiantes. En consecuencia, se sugiere fomentar el uso de herramientas tecnoldgicas interactivas

y plataformas de gamificacién en el aula para mantener un ambiente de aprendizaje dindmico.
Finalmente, el estudio se centrd en los verbos de accion y la comprension lectora. Por lo tanto,

se recomienda realizar investigaciones adicionales que exploren la efectividad de la gamificacién

en el desarrollo de otras habilidades linglisticas, como la expresion oral y la escritura en inglés.
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Anexos

Anexo A Autorizacién

> !
Universidad
Mariana

NIT: 800092198-5

San Juan de Pasto, 14 de agosto de 2023

Mg.

Jairo Galeano Casanova
Director Open Lingua
Sede Pasto

Ref: Autorizacion
Cordial saludo de paz y bien,

Muy respetuosamente, nosotras Deisy Marcela Melo Espaia y Paula Andrea Quema Guerra, mediante
la presente le solicitamos un permiso para realizar un estudio de i igacion titulado Gamificacion
como estrategia diddctica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de
accidn en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel II de inglés
de la Universidad Cooperativa campus Pasto, en su prestigiosa institucién, bajo la asesorfa del Mg.
Alvaro Martinez, Actualmente, estamos inscritas en el programa de maestria en Pedagogia de la
Universidad Mariana sede Pasto. Confiamos en que la administracién de la universidad nos permita
indagar, acompafiar ¢ implementar la gamificacién como estrategia didictica para fortalecer el
vocabulario desde los verbos de accién en inglés, para asi fortalecer la habilidad de lectura desde el
componente léxico.

Si se otorga la aprobacién, la investigacién se desarrollaria durante el afio correspondiente al 2023.
Por lo tanto, su aprobacién es de vital importancia, ya que se haré un seguimiento con respecto a todas
las actividades realizadas, y en el momento que deseé conocerlas se le informara con prontitud.

Quedamos atentas a su respuesta, mediante una carta oficial firmada con el membrete de la
institucién, reconociendo su consentimiento o negacién para que nosotras llevemos a cabo este
estudio, de lo contrario firmar la presente.

Sinceramente,
Deisy Marcela Melo Espaiia Paula Andrea Quema
Maestrante en pedagogia Maestrante en pedagogia

Powered by CamScanner
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Anexo B Consentimiento Informado

UNIVERSIDAD MARIANA
FACULTAD EDUCACION
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Cohorte XXIII

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la
categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en

los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Yo, identificado(a) con la C.C de Pasto

(Narifio), manifiesto que he sido invitado(a) a participar dentro de la investigacion arriba

mencionada y que se me ha dado la siguiente informacion:

Proposito de este documento:

Este documento se le entrega para ayudarle a comprender las caracteristicas de la
investigacion, de tal forma que Usted pueda decidir voluntariamente si desea participar o no. Si
luego de leer este documento tiene alguna duda, pida al personal de la investigacion que le aclare
sus dudas. Ellos le proporcionaran toda la informacién que necesite para que Usted tenga un buen

entendimiento de la investigacion.

Importancia de la investigacion:
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La presente investigacion contempla la incidencia de la Gamificacion como estrategia
didactica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de accion en
tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel Il en inglés de la
Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Esta investigacion surge tras evidenciar una dificultad Iéxica en la lengua extranjera de los
estudiantes de nivel 1l de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto, en la
apropiacién de vocabulario en inglés, lo cual dificulta los procesos comunicativos en esta lengua
(escucha, habla, escritura y lectura), ya que el vocabulario es una parte fundamental y necesaria
para llevar a cabo cualquier proceso de interaccion, tener un Iéxico amplio permite una interaccién
eficaz y fluida entre los comunicadores.

Esta investigacion pretende fortalecer los procesos académicos de los estudiantes
implicados. Con los resultados obtenidos en dicha investigacion se podra analizar la pertinencia de
la implementacion de una estrategia didactica, que permita fomentar el uso adecuado de la
gamificacion en el aula de clases con el prop6sito de enriquecer el vocabulario en los estudiantes,
y que de igual manera los docentes posean una herramienta facil y préctica de usar que les ayude
en su quehacer docente. De acuerdo con la Universidad Del Rosario (2020), el aprendizaje basado
en juegos trae beneficios en los estudiantes formando un pensamiento critico y creativo, que

fomenta el desarrollo de la atencién y escucha activa.

Es por esta razdn que se considera pertinente abordar esta problemaética y crear una
herramienta Gtil para los docentes en su quehacer pedagdgico, el cual tendra una incidencia positiva
en los estudiantes. Cabe mencionar, que la adquisicion de la lengua extranjera es una necesidad

que debe ser fortalecida en los procesos de aprendizaje, es por ello que existen requerimientos
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establecidos en el Ministerio de Educacion por medio de la Ley General de educacion, el Plan
Nacional de Bilinguismo y la prueba de estado SABER 11°.

Objetivo y descripcion de la investigacion:

Apoyar el desarrollo del vocabulario en inglés desde la categoria de verbos de accion en
tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il de inglés de la
Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Responsables de la investigacion:

El estudio es dirigido y desarrollado por la investigadora del Programa de Maestria en
Pedagogia, adscrita de la Facultad de educacién de la Universidad Mariana, Deisy Marcela Melo,
Paula Andrea Quema. Cualquier inquietud que usted tenga puede comunicarse con cualquiera de
ellos al teléfono celular 3147809868, 3173755301.

Riesgos y Beneficios:

El taller diagnostico, la guia de observacion y taller final, no implican riesgo alguno para
Usted; las respuestas dadas no tendran ninguna consecuencia para su situacion en la institucion; El
beneficio mas importante para Usted es que si se obtiene una percepcion negativa sobre la
orientacion de dicha area, se asumird bajo plena confidencialidad y se ayudard a mejorar tal
situacion para controlar el problema.

Confidencialidad:

Su identidad estara protegida, pues durante todo el estudio solo se utilizard un cédigo
numérico que lo diferenciara de los otros participantes en la investigacién. La informacion obtenida
sera almacenada en una base de datos que se mantendra por cinco afios mas después de terminada
la presente investigacion. Los datos individuales sélo seran conocidos por los investigadores de la

localidad y los investigadores de cada ciudad mientras dura el estudio, quienes, en todo caso, se
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comprometen a no divulgarlos. Los resultados que se publicaran corresponden a la informacion
general de todos los participantes.

Derechos y deberes:

Usted tiene derecho a obtener una copia del presente documento y a retirarse posteriormente
de esta investigacion, si asi lo desea en cualquier momento y no tendra que firmar ningln
documento para hacerlo, ni informar las razones de su decisién, si no desea hacerlo. Usted no tendra
que hacer gasto alguno durante la participacién en la investigacion y en el momento que lo
considere podré solicitar informacion sobre sus resultados a los responsables de la investigacion.

Declaro que he leido o me fue leido este documento en su totalidad y que entendi su
contenido e igualmente, que pude formular las preguntas que consideré necesarias y que estas me

fueron respondidas satisfactoriamente. Por lo tanto, decido participar en esta investigacion.

Nombre y firma del participante
C.C No.

Fecha:
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Anexo C Instrumentos

UNIVERSIDAD MARIANA Investigadores

FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA EN PEDAGOGIA
Cohorte XXIII

Deisy Marcela Melo

Paula Andrea Quema

Gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la
categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en
los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus
Pasto.

TALLER DIAGNOSTICO - (PRETEST)
Fecha:

Horas:

Lugar:

Cordial saludo.

Apreciados estudiantes. Es un placer contribuir a la educacion y aportar al mejoramiento de las
competencias comunicativas de la lengua extranjera a través del aprendizaje significativo y la
ludica. Con el presente taller diagndstico nos daremos cuenta de las variables necesarias para
contribuir a la aprehensién del vocabulario desde la categoria de los verbos de accidn en los tiempos
presente y pasado en inglés, y la importancia de implementar la gamificacion como estrategia
didactica. De antemano, agradecemos su colaboracién y veracidad en las respuestas.

El taller diagnostico (pretest) cuenta con preguntas de vocabulario desde la categoria de verbos
de accion en tiempos presente y pasado adaptadas al contexto y situacion, sigue normas
gramaticales y ortograficas de la lengua extranjera, basado en los tests desarrollados por Kramer,
McLean (2015) y test prep review. Por lo tanto, la propuesta de fortalecer el vocabulario en inglés
se desarrollara en este centro educativo ya que se considera importante ocuparse de esta falencia
identificada en el analisis de las pruebas saber pro de los egresados de la universidad Mariana con
respecto al Ingles.

Nombre de los estudiantes:

Nombres y Apellidos Cargo
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Objetivo: Caracterizar el conocimiento de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado
de la habilidad lectora en inglés en los estudiantes del nivel 1l de inglés de la Universidad
Cooperativa de Colombia campus Pasto.

TALLER

Sexo
Edad

1. Con tus palabras responde a la siguiente pregunta:

¢Qué es un action verb?

2. De los siguientes verbos marca con una X cual es un accién verbal.

e Can e Arrive
e Agree e Belong
e Must e Should
e Hate o Copy
e Love e Cook
e Study e Would
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3. Subraya el action verb de las siguientes oraciones.
They watched movies last night

My dog barks at cats

She eats sushi for lunch

Juan walked to school

We sawm in the Olympics

P00 T

4. Oraciones en tiempo presente. Marca con una X si es correcta o incorrecta cada oracion

Correcto Incorrecto
I love dancing
| drank tea
We flied to Bogota
| studied math at school
| slept good last night

5. Oraciones en tiempo pasado. Marca con una X si es correcta o incorrecta cada oracion

Correcto Incorrecto
| drive to the University
I went to Medellin
| hang out with my friends.
She takes care of Mary
We never talk in classes

6. Lee el siguiente texto y subraya los actions verbs que encuentres y responde las siguientes
preguntas.

Comments

Well done, Javier, on all your hard work this term. You are always active in speaking activities,
and this is great. | always enjoy reading your writing too; you have very good ideas. You can see
from your marks that reading is not a problem for you.

Sometimes you still make small grammar mistakes, and | think you can improve your vocabulary.
I reccommend you review many of the language points we studied this term. There is extra language
practice in your online workbook.

The area you need to work on the most is listening. | know this is difficult for you. I recommend
more practice at home. Listen to English TV shows, podcasts, and radio as much as possible. I can
give you a list of things to listen to.

I've enjoyed working with you. Have a nice holiday, and good luck for next term!

Instructor's name: Erin Gibbs
Signed: Erin Gibbs

Tomado de: https://learnenglish.britishcouncil.org/skills/reading/a2-reading/end-term-report
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Javier has grammar mistakes. What is Erin's advice?
a. Javier should listen to music
b. He may review the main topics discussed in the class
c. Javier should buy a book

B. What does Erin Gibbs recommend to Javier?

He may practice his writing skills

Javier should improve his marks

Javier may practice his listening skills
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UNIVERSIDAD MARIANA Investigadores
FACULTAD DE EDUCACION
| | Deisy Marcela Melo
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Paula Andrea Quema

Cohorte XXIII

Gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la categoria de
los verbos de accion en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel
Il de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto.

ENCUESTA
Fecha:
Hora:
Lugar:

Cordial saludo.

Apreciados estudiantes. Es un placer contribuir a la educacién y aportar al mejoramiento de las
competencias comunicativas de la lengua extranjera a través del aprendizaje significativo y la
ludica. Con la presente encuesta, se pretende caracterizar el conocimiento de los verbos de accion
en los tiempos presente y pasado de la habilidad lectora en inglés de los estudiantes de nivel 11 de
la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto, con el propdésito de determinar variables
y fortalecer procesos investigativos que permitan la apropiacion y el fortalecimiento del inglés en
el contexto educativo universitario.

Edad:

¢ Cual fue el ultimo nivel de inglés cursado en la Universidad Cooperativa?

A. IMPLEMENTACION DE LA ESTRATEGIA GAMIFICACION

1. ¢Cbémo considera que la estrategia de gamificacion aplicada contribuye a su formacion en el
uso de la lengua extranjera?

A continuacién, responda las siguientes preguntas marcando con una X segn corresponda,
o0 de lo contrario suministre la informacion solicitada.

2. ¢Piensa usted que la estrategia de gamificacion le permitié ampliar su vocabulario desde la
categoria de los verbos de accion?
Sl NO
¢POR QUE?

3. ¢Sesintié comodo durante y despues de la aplicacion de la estrategia?
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Sl NO

¢POR QUE?

B. USO Y DOMINIO EN INGLES

1. Considera que: ¢ Adquirio o recordo6 vocabulario desde la categoria de los verbos accion en inglés?
Sl NO

¢POR QUE?
2. ¢Como considera su dominio de los tiempos verbales presente y pasado?
BUENO CON DIFICULTAD MALO
¢POR QUE?
3. ¢Considera que fortalecer el vocabulario desde la categoria de los verbos de accion es importante
para la comprension lectora en inglés?
Sl NO

.POR QUE?
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UNIVERSIDAD MARIANA Investigadores
FACULTAD DE EDUCACION
| | Deisy Marcela Melo
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Cohorte XXIII

Paula Andrea Quema

Gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la
categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en
los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus
Pasto.

GUIA DE OBSERVACION PARTICIPANTE

Clase de vocabulario en inglés

El proyecto de investigacion “Gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el
vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en
la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel 1l de inglés de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto”, surge a raiz de la problematica evidenciada en las aulas de clase,
referente a la ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera, con referencia a los bajos niveles de
comprension y comunicacion del inglés que han creado brechas de desigualdad, pérdida de
oportunidades laborales y de intercambio, desmotivacion por parte de los estudiantes al abordar
asignaturas relacionadas con el inglés. En consecuencia, se busca la implementacién de la
gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario desde la categoria de los
verbos de accién en los tiempos presente y pasado en inglés, permitiendo asi el enriquecimiento
del pensamiento critico y creativo, que fomenta el desarrollo de la atencion y escucha activa de la
lengua extranjera.

Objetivo general: Apoyar el uso del vocabulario en inglés desde la categoria de verbos de accién
en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en los estudiantes del nivel 11 de inglés de
la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto

Objetivo especifico: Disefiar una estrategia didactica basada en gamificacion para el uso de
vocabulario inglés desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente y pasado en la
habilidad de lectura en los estudiantes del nivel 1l de inglés de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto
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Fecha

Aspectos por observar

Descripcion

Interpretacion y

analisis

Gamificacion El estudiante se ve

como estrategia | receptivo a participar y

didactica. mejorar sus habilidades

(Estudiante) comunicativas en
inglés.

El estudiante participa
de manera activa
durante la sesion.

Tiempo que tardan los

estudiantes en

desarrollar las

actividades.
Evaluacién de la | Progreso en el
estrategia de | aprendizaje del
gamificacion. vocabulario desde la

categoria de los verbos
de accion en inglés de
los estudiantes.

La actitud de los
estudiantes frente al
aprendizaje de la lengua
extranjera despues de
implementar la
estrategia.

Participacion de los
estudiantes.

Recurrencia

Observaciones:
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UNIVERSIDAD MARIANA Investigadores
FACULTAD DE EDUCACION
| | Deisy Marcela Melo
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Paula Andrea Quema

Cohorte XXIII

Gamificacién como estrategia did4ctica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la
categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en
los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus
Pasto.

ENLACES DE LA ESTRATEGIA GAMIFICADA

Enlace de kahoot: https://kahoot.it/challenge/03706451?challenge-id=fc332443-1ac2-432a-
b835-2a4817771074 1712678066077

Enlace de Genially: https://view.genial.ly/64fcdacf3bal2600184f97fb/interactive-content-

action-verbs
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UNIVERSIDAD MARIANA Investigadores
FACULTAD DE EDUCACION
| | Deisy Marcela Melo
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Cohorte XXIII

Paula Andrea Quema

Gamificacién como estrategia did4ctica para fortalecer el vocabulario en inglés desde la
categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en la habilidad de lectura en
los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus
Pasto.

TALLER FINAL - (POST TEST)

Fecha:

Horas:

Lugar:

Cordial saludo.

Apreciados estudiantes. Es un placer contribuir a la educacion y aportar al mejoramiento de las
competencias comunicativas de la lengua extranjera a través del aprendizaje significativo y la
ludica. Con el presente taller, nos daremos cuenta de las variables necesarias para contribuir a la
aprehension del vocabulario desde la categoria de los verbos de accién en los tiempos presente y
pasado en inglés, y la incidencia de implementar la gamificacion como estrategia didactica. De
antemano, agradecemos su colaboracion y veracidad en las respuestas.

El taller (postest) cuenta con preguntas de vocabulario adaptadas al contexto y situacion, sigue
normas gramaticales y ortograficas de la lengua extranjera, basado en los tests desarrollados por
Kramer, McLean (2015) y test prep review. Por lo tanto, la propuesta de fortalecer el vocabulario
desde la categoria de los verbos de accion en los tiempos presente y pasado en inglés se desarrollara
en este centro educativo ya que se considera importante ocuparse de esta falencia identificada
durante los procesos de observacion participante. Vamos a observar, reflexionar y practicar algunas
reglas compartidas.

Nombre de los estudiantes:

Nombres y Apellidos Cargo

o & W e
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10.

Objetivo: Establecer el nivel de apoyo de la estrategia didactica basada en gamificacién para el
uso de vocabulario en inglés desde la categoria de verbos de accién en tiempos presente y pasado
en la habilidad de lectura en los estudiantes del nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto.

Sexo
Edad
Taller (Post test)

1. ¢Qué es un action verb?

a. Esaquel que expresar habilidad, necesidad, condicion o "modalidad”

Es aquel que explica lo que el sujeto de la oracion esté realizando o ha hecho.

c. Esaquel que expresa las emociones, creencias y estados existenciales del sujeto, es
decir sus cualidades.

o

2. De los siguientes verbos marca con una X cual no es un action verb.

e Can o Wil

e Sing e Ride

e Must e Should
o Like e Copy
e Love e Cook
e Study e Would

3. Subraya el action verb de las siguientes oraciones.

People danced in the streets
She runs the marathon
Pedro studies very hard

We cooked very well

They read everyday

®o0 o

4. Oraciones en tiempo pasado. Marca con una X si es correcta o incorrecta cada oracion
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Correcto Incorrecto

He watched a movie yesterday
She eats pizza

My dog always barks

Maria swam in the lake

We drove to Cali

®oo0 o

5. Oraciones en tiempo presente. Marca con una X si es correcta o incorrecta cada oracion.

Correcto Incorrecto
He wrote a letter
| talk to Pedro
They play piano
I love listen to music
You thought that he was right

o0 o

6. Lee el siguiente texto y subraya los actions verbs que encuentres y responde las
siguientes preguntas.

Leisure activity

Leisure activity isn’t just for fun, says Howard E.A. Tinsley, a professor from the University
of Florida who has developed a scale that classifies hobbies based on needs they satisfy in
people. The scale can help people find more personal fulfillment by giving them insight
into what they really like. “The surprising thing is that activities you might think are very
different have similar effects on people. Probably no one would consider acting to have the
same characteristics as roller-skating or playing baseball, but people who act as a hobby
report feeling an intense sense of belonging to a group, much the same way others do in
playing sports.”
And activities providing the strongest sense of competition are not sports, but card and
computer game, he found. Participating in soccer satisfies our desire for a sense of
“belonging,” and coin collecting fulfills the need for “creativity.” With so many people in
jobs they don’t care for, leisure is a prized aspect of people’s lives, Tinsley said. “Yet it’s
not something psychologists really study. Economists tell us how much money people
spend skiing, but nobody explains why skiing really appeals to people.
Fishing, generally considered an outdoor recreational activity, for example, is a form of
self-expression like stamp collecting, because it gives people the opportunity to express
some aspect of their personality by doing something different from their daily routine, he
said.

Tomado de: https://englishwithinyourreach.wordpress.com/2017/09/22/unit-1-leisure-activities-

reading-skill-practice/

6.1. According to the passage, outdoor recreational activity is considered as..................
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a way of showing people’s habits

a method of satisfying their expectation
a chance to show their character

an activity to show their unity in a team

o0 ow

6.2 Taking part in sports gives YOU..........c.evuvennnn.n.
a. the strongest desire to win
b. aneed for creativity
c. the chance to express your feelings
d. asense of being part of a team
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Anexo D Formato de validacion instrumentos de recoleccion de informacién

Titulo investigacion: Gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario
en inglés desde la categoria de los verbos de accion en tiempos presente y pasado en la
habilidad de lectura en los estudiantes de nivel 1l de inglés de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto.

Investigadoras: Deisy Marcela Melo Esparfia, Paula Andrea Quema Guerra
Instrumento a evaluar: Encuesta

Item Criterios a evaluar Si | No
1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccion X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X
3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)
4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
Informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
5 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacion X
Instrumento Aplicable NO
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacion de ideas previas X
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Cuestionario de autoevaluacién para las practicas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter
metélico/no metalico de elementos quimicos y funciones
quimicas inorganicas.

Rubrica

Talles (Postest)

Observaciones del experto: Los instrumentos de investigacion se encuentran bien planteados
en espafiol, se recomienda el realizar una copia en inglés para efectos de los anexos del trabajo
de investigacion y que puedan ser replicables a programas de ensefianza bilingue.

Validado por:
Rosa Stephanie Ramirez Ceron

Firma:

Teléfono:
e-mail:
3176079320
teph.rc@gmail.com

Instrumento a evaluar: Observacion participante

item Criterios a evaluar Si | No

1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccion X
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2 Las preguntas estan expresadas con precision X
3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)
4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
5 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacién X
Instrumento Aplicable NO
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacién de ideas previas X
Cuestionario de autoevaluacion para las practicas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter
metalico/no metalico de elementos quimicos y funciones X
quimicas inorganicas.
Rubrica X
Taller (Postest) X
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Observaciones del experto: Con respecto a la guia de observacion participante se observa lo
siguiente:

Objetivo especifico: Disefiar una estrategia didactica basada en gamificacion para el uso de
vocabulario inglés desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente y pasado en la
habilidad de lectura en los estudiantes del nivel 11 de inglés de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto.

Se considera que debe reformularse, esto en la medida que se trata el resultado esperado de
la investigacion, no de un objetivo en si, por lo cual se recomienda revisarlo a nivel
metodologico.

Validado por:
Rosa Stephanie Ramirez
Ceron

Firma:

Teléfono: e-mail:

3176079320 teph.rc@gmail.com

Instrumento a evaluar: Taller diagnéstico (Pre-test)

item Criterios a evaluar Si | No
1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccién X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X
3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una X
respuesta (sesgo)
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4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
6 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacion X
Instrumento Aplicable No
aplicable
Prueba diagnostica X
Cuestionario para indagacion de ideas previas X
Cuestionario de autoevaluacion para las précticas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X
metalico/no metélico de elementos quimicos y funciones
quimicas inorganicas.
Rubrica X
Taller (Postest) X

Observaciones del experto: Los instrumentos de investigacion se encuentran bien planteados
en espariol, se recomienda el realizar una copia en inglés para efectos de los anexos del trabajo
de investigacion y que puedan ser replicables a programas de ensefianza bilingue.
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Validado por:

Rosa Stephanie Ramirez

Ceron

Firma:
Teléfono: e-mail:
3176079320 teph.rc@gmail.com

Instrumento a evaluar: Taller Post- test

Item Criterios a evaluar Si | No

1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccion X

2 Las preguntas estan expresadas con precision X

3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)

4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion

5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X

5 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacién

7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacién X
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Instrumento Aplicable '.\IO
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacion de ideas previas X
Cuestionario de autoevaluacion para las précticas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X
metélico/no metalico de elementos quimicos y funciones
quimicas inorganicas.
Rubrica X
Taller (Postest) X
Observaciones del experto:
Validado por:
Rosa Stephanie Ramirez
Ceron
Firma:
Teléfono: e-mail:
3176079320 teph.rc@gmail.com
Instrumento a evaluar: Guia de revision documental
Item Criterios a evaluar Si | No
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1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccion X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X
3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)
4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
5 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacién X
Instrumento Aplicable NO
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacién de ideas previas X
Cuestionario de autoevaluacion para las practicas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X
metalico/no metélico de elementos quimicos y funciones
quimicas inorganicas.
Rubrica X
Taller (Postest) X
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Observaciones del experto:

Validado por:

Rosa Stephanie Ramirez

Ceron

Firma:
Teléfono: e-mail:
3176079320 teph.rc@gmail.com
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San Juan de Pasto, 9 de abril de 2023

Estimadas .
DEISY MARCELA MELO ESPANA
PAULA ANDREA QUEMA GUERRA

Asunto: Respuesta sobre validacion de instrumentos
de investigacion.

Cordial saludo,

En respuesta a su solicitud, me permito compartir las observaciones de los instrumentos
del trabajo de investigacion titulado “Gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el
vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de accidn en tiempos presente y pasado en
la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel Il de inglés de la Universidad Cooperativa de
Colombia campus Pasto”:

En la rabrica anexa a este correo se encuentran detalladas las observaciones realizadas y
ajustes sugeridos.

Atentamente,

Rosa Stephanie Ramirez Ceron

C.C: 1.085.291.502 de Pasto
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FORMATO DE VALIDACION INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE
INFORMACION

Titulo

investigaciéon: Gamificacibn como estrategia didactica para fortalecer el

vocabulario en inglés desde la categoria de los verbos de accién en tiempos presente y
pasado en la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel Il de inglés de la Universidad
Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Investigadoras: Deisy Marcela Melo Espafa, Paula Andrea Quema Guerra

Instrumento a evaluar: Encuesta

item Criterios a evaluar Si | No
1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccion X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X
3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)
4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
5 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacion X
Instrumento Aplicable .NO
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacién de ideas previas X
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Cuestionario de autoevaluacion para las précticas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio,

caracter metalico/no metalico de elementos quimicos y
funciones quimicas inorganicas.
Rubrica X

Taller (Postest) X

Observaciones del experto: El taller diagnostico postest es bastante claro en lo que se
ha propuesto indagar, las preguntas son sencillas de manera que los estudiantes a los que van
a aplicarse no necesitan explicaciones extraordinarias para responderlas y los datos que se
extraeran de este taller diagnostico postest seran lo suficientemente concretos como para
validar el uso de la gamificacion.

Validado por:
Luz Marina Arias Arciniegas

% ) . - Teléfono: e-mail:
il (legicees . . . .
j & ?“' ' 3046454201 luzmarinariasarci@gmail.com

Instrumento a evaluar: Taller diagnéstico (Pre-test)

item Criterios a evaluar Si | No
1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccién X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X
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3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)
4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
6 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacién X
: No
Instrumento Aplicable :
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacién de ideas previas X
Cuestionario de autoevaluacion para las practicas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X
metalico/no metélico de elementos quimicos y funciones
quimicas inorganicas.
Rubrica X
Taller (Postest) X
Observaciones del experto: El taller diagndstico postest es bastante claro en lo que se ha
propuesto indagar, las preguntas son sencillas de manera que los estudiantes a los que van a
aplicarse no necesitan explicaciones extraordinarias para responderlas y los datos que se
extraeran de este taller diagnostico postest seran lo suficientemente concretos como para
validar el uso de la gamificacion.
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Validado por:
Luz Marina Arias Arciniegas

% ) . . Teléfono: e-mail:
(Zecarl (Ziciicer
? ?ﬁ' " 13046454201 luzmarinariasarci@gmail.com

Instrumento a evaluar: Observacion participante

ftem Criterios a evaluar Si No
1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccién X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X

Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta

3 (sesgo) X

4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion

5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X

6 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacién

7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacién X
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Instrumento Aplicable No
aplicable

Prueba diagndstica X

Cuestionario para indagacion de ideas previas X

Cuestionario de autoevaluacion para las précticas de

laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X

metélico/no metalico de elementos quimicos y funciones

quimicas inorganicas.

Rubrica X

Taller (Postest) X

Observaciones del experto: Las observaciones estan en comentarios dentro del instrumento.

Validado por:
Luz Marina Arias Arciniegas

%; : . . Teléfono:
ecarf (Zocecce?
j “ ?“' "1 3046454201

e-mail:
luzmarinariasarci@gmail.com

Instrumento a evaluar: Taller Post- test

item Criterios a evaluar Si No
1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccién X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X
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3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una X
respuesta (sesgo)
4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
5 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacién X
. No
Instrumento Aplicable .
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacién de ideas previas X
Cuestionario de autoevaluacion para las practicas de
laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X
metéalico/no metélico de elementos quimicos y funciones
quimicas inorganicas.
Rubrica X
Taller (Postest) X

Observaciones del experto: El taller postest es bastante claro en lo que se ha propuesto
indagar, las preguntas son sencillas de manera que los estudiantes a los que van a aplicarse no
necesitan explicaciones extraordinarias para responderlas y los datos que se extraeran de este
taller postest seran lo suficientemente concretos como para validar el uso de la gamificacion.

Validado por:
Luz Marina Arias Arciniegas

152



Gamificacion como estrategia didactica

%' Gicat (Zoceivirons Teléfono: e—mail:_ _ _ _
% f’v 3046454201 luzmarinariasarci@gmail.com

Instrumento a evaluar: Guia de revisién documental

item Criterios a evaluar Si | No
1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccion X
2 Las preguntas estan expresadas con precision X
3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)
4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion
5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X
5 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion
7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacion X
Instrumento Aplicable '.\IO
aplicable
Prueba diagndstica X
Cuestionario para indagacién de ideas previas X
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Cuestionario de autoevaluacion para las précticas de

laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X
metalico/no metalico de elementos quimicos y funciones

quimicas inorganicas.

Rubrica X
Taller (Postest) X

Observaciones del experto: Las observaciones estan en comentarios dentro del instrumento.

Validado por:
Luz Marina Arias Arciniegas

Firma:

&{2 % ) . - Teléfono: e-mail:
el (Zececeek . . . .
“ ?‘2' " 13046454201 luzmarinariasarci@gmail.com
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San Juan de Pasto, 11 de abril de 2023

Estimadas .
DEISY MARCELA MELO ESPANA
PAULA ANDREA QUEMA GUERRA

Asunto: Respuesta sobre validacion De Instrumentos de
investigacion.

Cordial saludo,

En respuesta a su solicitud, me permito compartir los instrumentos validados del trabajo
de investigacion titulado “Gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario
en inglés desde la categoria de los verbos de accidn en tiempos presente y pasado en la habilidad
de lectura en los estudiantes de nivel Il de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia
campus Pasto”:

En la rabrica anexa a este correo se encuentran detalladas las observaciones realizadas y
ajustes sugeridos.

Atentamente,

%7&«4, Gucert easicr gt

Luz Marina Arias Arciniegas ==
Master in Education.

Virginia Commonwealth University.
Richmon-Virginia. USA
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INFORMACION

FORMATO DE VALIDACION INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE

Titulo investigacion: Gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el vocabulario

de uso cotidiano en inglés desde la categoria de los verbos de accién (action verbs) en tiempos

presente y pasado en la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad

Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Investigadoras:

Deisy Marcela Melo Espafia
Paula Andrea Quema Guerra

Instrumento a evaluar: Estrategia Gamificada

item Criterios a evaluar Si | No

1 Los instrumentos tienen claridad en la redaccion X

2 Las preguntas estan expresadas con precision X

3 Las preguntas formuladas en el instrumento inducen a una respuesta X
(sesgo)

4 El nimero de preguntas y su estructura son suficientes para recoger X
informacion

5 Considera que se debe modificar alguna pregunta X

6 Las preguntas planteadas permiten el logro del objetivo de la X
investigacion

7 El lenguaje es adecuado con el nivel de informacién X
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Instrumento Aplicable No
aplicable

Prueba diagndstica X

Cuestionario para indagacion de ideas previas X

Cuestionario de autoevaluacion para las précticas de

laboratorio: material y seguridad en el laboratorio, caracter X

metélico/no metalico de elementos quimicos y funciones

quimicas inorganicas.

Rubrica X

Taller (Postest) X

Observaciones del experto: En el Kahoot me parece que deberian nivelar el tamafio de la
letra o verificar que se pueda visualizar por completo el texto o las instrucciones. Por lo
demas me parece que el material es muy didactico, creativo y atractivo. Las felicito.

Validado por:
José Fernando Ortega Calpa

Firma:
r 7
08¢ -Ho. Or%‘ﬁ)q
¢ Fernando Ortega Calpa Teléfono: e-mail:
Magister en TIC para la Educacion 3154247159 ortegajose@javeriano.edu.co

Universidad de Investigacion y Desarrollo (UD)
Sede Bucaramanga
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San Juan de Pasio, 02 de agosto de 2023

Estimadas

DEISY MARCELA MELO ESPANA
PAULA ANDREA QUEMA GUERRA

Asunto: respuesia sobre validacion de instrumentos de

investigacion

Cordial saludo,

En mespuesta a su solicitud, me permito compartir los instrumentos validados del trabajo
de imvestigacidn titulado “Gamificacion como estrategia diddctica para fortalecer el
vocabulario en inglés desde Lo categoria de los verbos de accion en liempos presente v pasado
en la habilidad de lectura en los estudiantes de nivel 11 de inglés de la Universidad

Cooperativa de Colombia Campus Pasta”.

En la ribrica anexa a este correo s¢ encuentran detalladas las observaciones realizadas

los ajustes sugeridos.

Alentamente,

e Fdo. thepa

¢ Fernando Orega Calpa
Magister en TIC para la Educacion
Universidad de Investigaciin y Desarrollo (D)

Sede Bucaramanga
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Anexo E Vaciado de informacion Primer Objetivo

Gamificacion como estrategia didactica

UNIVERSIDAD MARIANA
FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Cohorte XXI11

Investigadores

Deisy Marcela Melo

Paula Andrea Quema

Vaciado de informacidn técnica de analisis de contenido cromatico — Taller Pre-test

Objetivo general. Apoyar el uso del vocabulario en inglés
desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente y
pasado en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il
de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus
Pasto a través de la gamificacion como estrategia didéactica.

Objetivo

Especifico  1:

Caracterizar el

conocimiento de los verbos de accién en los
tiempos presente y pasado en la habilidad lectora
en inglés de los estudiantes de nivel Il de la
Universidad Cooperativa campus Pasto.

Categoria

Conceptos previos

Subcategoria

Conceptual

Pregunta
Orientadora
¢Como identificar
el nivel de
conocimiento  de
los verbos de
accion en los
tiempos presente y
pasado en inglés a
través del taller

diagnéstico?

Técnica e
instrumento
Taller Pre-test

Fuente

Estudiantes de Inglés II.
Universidad Cooperativa
Campus Pasto

P.1.El estudiante
tiene claro el
concepto de verbo
de accién?

S1. El estudiante
demuestra no tener
claro el concepto
de verbo de accién
S2. El estudiante
demuestra un

sobre el
concepto de verbo
de accion.
S3. El estudiante
demuestra un

sobre el
concepto de verbo
de accion.
S4. El estudiante
conceptualiza de
un
verbo de accion
S5. El estudiante
conceptualiza de

Resultados

2 estudiantes no
tienen claro el
concepto de verbo
de accién.

7 estudiantes
presentan
dificultades para

conceptualizar un
verbo de accion.
estudiantes

demuestran un
conocimiento
basico sobre el

concepto de verbo
de accion.

1 estudiante tiene
claro el concepto
conceptualizan de
verbo de accion."”

Categorias
inductivas
"Verbos en accién”

Analisis

El andlisis muestra que con
respecto a los verbos de
accion los estudiantes no
evidencian un concepto
claro sobre el tema.
Generando confusion en la
identificacion de las
acciones frente a otras
categorias gramaticales
como lo son sustantivos,
adjetivos, adverbios, etc.
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un
verbo de accion
S6. El estudiante
conceptualiza de

un
verbo de accién
S7. EIl estudiante
conceptualiza de

un
verbo de accién
S8. El estudiante
presenta

un
verbo de accién
S9. El estudiante
demuestra

el
verbo de accién
S10. El estudiante
demuestra no tener
claro el concepto
de verbo de accién

Gamificacion como estrategia didactica

Categoria

Conceptos previos

Subcategoria

Gramatica - tiempo
presente

Pregunta
Orientadora
¢Como identificar
el nivel de
conocimiento  de
los verbos de
accion en los
tiempos presente y
pasado en inglés a

Técnica e
instrumento
Taller Pre-test

Fuente

Estudiantes de Inglés II.
Universidad Cooperativa
Campus Pasto

través del taller

diagnéstico?
P. 2. 1- 25, 2.9- Resultados Categorias Analisis
212, 2.14- 2.15. S1. El estudiante inductivas
GEl estudiante  posee un "7 Estudiantes no "Reconocimiento El analisis de la
reconoce la tercera reconocen la de la tercera informaciébn muestra que
persona del sobre el tercera persona del persona del los estudiantes, en su

singular y aplica la
regla gramatical?

reconocimiento de
la tercera persona
del singular y las
reglas gramaticales
gue corresponden.
S2. El estudiante
no reconoce la
tercera persona del
singular y no aplica
la regla gramatical
que corresponde.

S3. El estudiante
no reconoce la
tercera persona del
singular y no aplica

singular y no aplica
la regla gramatical
que corresponde.
Estudiantes poseen
un  conocimiento
basico sobre el
reconocimiento de
la tercera persona
del singular y las
reglas gramaticales
que
corresponden.1
estudiante Si
reconoce."

singular 'y la
aplicacion de reglas
gramaticales:

Identificacion de la
regla  gramatical
para otros sujetos
(singular y plural)"

mayoria no reconocen las
reglas gramaticales del
tiempo presente simple que
se aplican en las terceras
personas del singular.
Generando  asi, errores
gramaticales, si bien, no
hay afectacion en la
comprension de un texto, si
se puede encontrar verbos
que por su estructura
morfolégica cambian vy
generan en el estudiante
confusidn en el significado.
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la regla gramatical
que corresponde.
S4. El estudiante
no reconoce la
tercera persona del
singular y no aplica
la regla gramatical
que corresponde.
S5. El estudiante
de
manera apropiada
la tercera persona
del singular 'y
aplica las reglas
gramaticales
correspondientes.
S6. El estudiante
no reconoce la
tercera persona del
singular y no aplica
la regla gramatical
que corresponde.
S7. El estudiante
no reconoce la
tercera persona del
singular y no aplica
la regla gramatical
que corresponde.

S8. El estudiante
con

la tercera
persona del

singular 'y las
reglas gramaticales
correspondientes.

S9. El estudiante
no reconoce la
tercera persona del
singular y no aplica
la regla gramatical
que corresponde.

S10. El estudiante
no reconoce la
tercera persona del
singular y no aplica
la regla gramatical
gue corresponde.

Gamificacion como estrategia didactica

P.2.6-28,213

(El estudiante
identifica la regla
gramatical para los
demaés sujetos
(singular y plural)?

S1. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

Resultados

10 Los estudiantes
no identifican la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural).

Categorias
inductivas
"Reconocimiento
de la  tercera
persona del
singular 'y la
aplicacion de reglas
gramaticales:

Analisis

El analisis muestra que los
estudiantes confunden los
sujetos singulares y
plurales, en consecuencia,
le aplican las reglas de
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S2. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demés
sujetos (singular y
plural)

S3. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

S4. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

S5. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

S6. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

S7. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

S8. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

S9. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

S10. El estudiante
no identifica la
regla  gramatical
para los demas
sujetos (singular y
plural)

Gamificacion como estrategia didactica

Identificacion  tercera persona a los sujetos

de la regla que no corresponde.
gramatical para
otros sujetos

(singular y plural)"
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Pregunta Técnica e
Categoria Subcategoria Orientadora instrumento Fuente
Conceptos previos ~ Comprension ¢Coémo identificar Taller Pre-test Estudiantes de Inglés II.
lectora - tiempo el nivel de Universidad Cooperativa
presente conocimiento  de Campus Pasto
los verbos de
accion en  los
tiempos presente y
pasado en inglés a
través del taller
diagnéstico?
P.2.a,2.b,2.d. S1. El estudiante Resultados Categorias Analisis
(El estudiante inductivas
identifica las las 9 estudiantes "ldentificacion de Ep el andlisis se muestra
acciones realizadas  acciones realizadas presentan acciones realizadas que los estudiantes no
por el sujeto por el sujeto dificultad para por el sujeto yreconocen los verbos de
principal del texto principal del texto identificar las principal 'y la  accion en consecuencia, los
y da una respuesta y da una respuesta acciones realizadas estructura del estudiantes no reconocen
coherente carente de por el sujeto tiempo presente: las acciones realizadas por
siguiendo la estructura del principal del texto Analisis del texto e| sujeto y no pueden dar
estructura tiempo presente. 1 estudiante no da de tipo literal” respuesta a las preguntas de
gramatical del S2. El estudiante una respuesta manera l6gica y coherente.
tiempo presente? no identifica las carente de
acciones realizadas estructura del

por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta

carente de

coherencia y

estructura.

S3. El estudiante
las

acciones realizadas

por el sujeto

principal del texto
y da una respuesta
carente de
estructura del
tiempo presente.

S4. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta
carente de
estructura del
tiempo presente.
S5. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto

tiempo presente, ni
identifica el sujeto
que realiza la
accion.
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principal del texto
y da una respuesta
carente de
estructura del
tiempo presente.

S6. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta

carente de
coherencia y
estructura.

S7. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta
carente de
estructura del
tiempo presente.
S8. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta
carente de
estructura del
tiempo presente.
S9. EIl estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta

carente de
coherencia y
estructura.

S10. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta
carente de
estructura del
tiempo presente.

Gamificacion como estrategia didactica
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Categoria
P. 2c. (ElI S1. El estudiante Resultados inductiva Analisis
estudiante hace un del Los 10 estudiantes  "ldentificacion de El analisis muestra que los
andlisis del texto texto de tipo literal hacen un analisis acciones realizadas estudiantes son capaces de
de tipo literal? S2. El estudiante del texto de tipo por el sujeto relacionar la pregunta de
del literal. principal 'y la tipo literal con el texto.
texto de tipo literal estructura del
S3. El estudiante tiempo presente:
del Anélisis del texto
texto de tipo literal de tipo literal"
S4. El estudiante
del
texto de tipo literal
S5. El estudiante
del
texto de tipo literal
S6. El estudiante
del
texto de tipo literal
S7. El estudiante
del
texto de tipo literal
S8. El estudiante
del
texto de tipo literal
S9. El estudiante
del
texto de tipo literal
S10. El estudiante
del
texto de tipo literal
Categoria Subcategoria Pregunta Técnica e Fuente
Orientadora instrumento

Conceptos previos

Gramatica - tiempo
pasado

¢Como identificar

el nivel de
conocimiento  de
los verbos de
accion en los

tiempos presente y
pasado en inglés a

Taller Pre-test

Estudiantes de Inglés II.
Universidad Cooperativa
Campus Pasto

través del taller
diagnostico?
P.3.1-3.3,3.5, S1. El estudiante Resultados Categoria Analisis
3.6,3.8,3.11,3.12, no reconoce los inductiva
3.14- 316 (El verbos de accibn 6 estudiantes no Los estudiantes  El andlisis muestra que en
estudiante irregulares en el reconocen los tienen dificultades el tiempo pasado los
reconoce los tiempo pasado. verbos de accion para reconocer los estudiantes no  tienen

verbos de accion
irregulares en el
tiempo pasado?

S2. El estudiante
no reconoce los
verbos de accién
irregulares en el
tiempo pasado.

irregulares en el
tiempo pasado y 4
los reconocen, pero
con dificultad.

verbos de accion.

Los estudiantes
muestran dificultad
en reconocer las
reglas gramaticales

conocimiento o tienen un
conocimiento limitado
sobre los verbos de accion
irregulares, los cuales,
morfologicamente son
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S3. El estudiante

los
verbos de accién
irregulares en el
tiempo pasado.
S4. El estudiante

los
verbos de accion
irregulares en el
tiempo pasado.
S5. El estudiante

los
verbos de accion
irregulares en el
tiempo pasado.
S6. El estudiante
no reconoce los
verbos de accién
irregulares en el
tiempo pasado.
S7. El estudiante

los
verbos de accion
irregulares en el
tiempo pasado.
S8. El estudiante
no reconoce los
verbos de accion
irregulares en el
tiempo pasado.
S9. El estudiante
no reconoce los
verbos de accion
irregulares en el
tiempo pasado.
S10. El estudiante
no reconoce los
verbos de accion
irregulares en el
tiempo pasado.

Gamificacion como estrategia didactica

de los verbos de
accion regulares en
el tiempo pasado
simple.

diferentes. Por lo tanto, no
reconocen las acciones.

P.3.4,3.7,3.9,
3.10,3.13,3.17 (El
estudiante
reconoce las reglas
gramaticales de los
verbos de accion
regulares en el
tiempo pasado
simple?

S1. El estudiante
identifica con
dificultad las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.

acciones realizadas

principal del texto,
su respuesta carece
la estructura

Categoria
inductiva
"identificacion de
acciones realizadas
por el sujeto
principal 'y la

estructura
gramatical del
tiempo pasado

analisis del texto de
tipo literal"

Anélisis

En el analisis se identifica
que los estudiantes
desconocen o tienen un
conocimiento limitado
sobre las reglas
gramaticales del tiempo
pasado.
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S2. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
Su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.
S3. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.
S4. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
Su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.
S5. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto
y da una respuesta
coherente

siguiendo la
estructura
gramatical del

tiempo pasado.
S6. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.
S7. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto

gramatical
tiempo pasado.
1 estudiante
tiene dificultad.

del

no

Gamificacion como estrategia didactica
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principal del texto,
Su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.

S8. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.
S9. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.
S10. El estudiante

las
acciones realizadas
por el sujeto

principal del texto,
su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.

Gamificacion como estrategia didactica

Categoria

Conceptos previos

Subcategoria

Comprensién

Pregunta
Orientadora
¢Como identificar

Técnica e
instrumento
Taller Pre-test

Fuente

Estudiantes de Inglés II.

lectora - tiempo el nivel de Universidad Cooperativa
pasado conocimiento  de Campus Pasto
los verbos de
accion en  los
tiempos presente y
pasado en inglés a
través del taller
diagnostico?
P.3.4a,3.c S1. El estudiante Resultados Categoria Anélisis
(El estudiante no identifica las inductiva
identifica las acciones realizadas Los 10 estudiantes "identificacion de EIl andlisis denota que los
acciones realizadas por el sujeto no identifican las acciones realizadas estudiantes tienen
por el sujeto principal del texto, acciones realizadas por el sujeto dificultad en reconocer las
principal del texto tampoco da una por el sujeto principal 'y la acciones en tiempo pasado
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y da una respuesta
coherente

siguiendo la
estructura
gramatical del

tiempo pasado?

respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical
tiempo pasado.
S2. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una
respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical
tiempo pasado.
S3. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una
respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical
tiempo pasado.
S4. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una
respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical
tiempo pasado.
S5. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una
respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical
tiempo pasado.
S6. El estudiante
no identifica las

del

del

del

del

del

principal del texto,
Su respuesta carece
de la estructura
gramatical del
tiempo pasado.

Gamificacion como estrategia didactica

estructura Yy, €n consecuencia, generar
gramatical del una respuesta coherente.
tiempo pasado

analisis del

texto de tipo literal”
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acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una

respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical del

tiempo pasado.

S7. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una

respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical del

tiempo pasado.

S8. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una

respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical del

tiempo pasado.

S9. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una

respuesta
coherente
siguiendo la
estructura
gramatical del

tiempo pasado.
S10. El estudiante
no identifica las
acciones realizadas
por el sujeto
principal del texto,
tampoco da una
respuesta
coherente
siguiendo la
estructura

Gamificacion como estrategia didactica
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gramatical del
tiempo pasado.
P. 2.b ¢El S1. El estudiante Resultados Categoria Analisis
estudiante hace un del inductiva
andlisis del texto textodetipo literal. 5 estudiantes "identificacion de En el andlisis se muestra
de tipo literal? S2. El estudiante presentan acciones realizadas que la mitad de los
no hace un andlisis dificultades para por el  sujeto estudiantes presentan
del texto de tipo realizar un texto. principal 'y la dificultad al comprender
literal 5 estudiantes  estructura textos de tipo literal debido
S3. El estudiante logran hacer un gramatical del al desconocimiento de los
del analisis del textode tiempo pasado verbos de accién en pasado.
texto de tipo literal. tipo literal. analisis del texto de
S4. El estudiante tipo literal"

no hace un analisis
del texto de tipo
literal

S5. El estudiante

del
texto de tipo literal.
S6. El estudiante

del
texto de tipo literal.
S7. El estudiante

no hace un analisis
del texto de tipo
literal
S8. El estudiante
no hace un analisis
del texto de tipo
literal
S9. El estudiante
del
texto de tipo literal.
S10. El estudiante
no hace un analisis
del texto de tipo
literal.

Modelo de Bonilla, Rodriguez (2005)
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Anexo F Vaciado de informacion Segundo Objetivo

UNIVERSIDAD MARIANA
FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Cohorte XXIII

Investigadores

Deisy Marcela Melo

Paula Andrea Quema

Vaciado de informacion técnica de analisis de contenido cromatico — Guia de observacion

Objetivo general. Apoyar el uso del vocabulario en inglés
desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente y
pasado en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il
de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus
Pasto a través de la gamificacion como estrategia didactica.

Objetivo Especifico 2: Disefiar una estrategia
didactica basada en gamificacion para el uso de
vocabulario en inglés desde la categoria de verbos
de accién en tiempos presente y pasado en la
habilidad de lectura de los estudiantes de nivel 1l
de la Universidad Cooperativa de Colombia

campus Pasto.

Categoria Pregunta Orientadora Técnica e Fuente
instrumento
Gamificacion ¢(Como disefiar la estrategia de Guia de Estudiantes de Inglés II.
como  estrategia gamificacion  que  favorezca  la observacion Universidad Cooperativa
didéctica. apropiacion de vocabulario en inglés Campus Pasto
desde la categoria de verbos de accién en
tiempos presente y pasado en la habilidad
de lectura?
Criterios Descripcion Interpretacion Categorias Analisis
inductivas

El estudiante se ve
receptivo a
participar y
mejorar sus
habilidades
comunicativas en
ingles.

El estudiante
participa de
manera activa

durante la sesién.

Tiempo que tardan
los estudiantes en
desarrollar las
actividades.

Docente explica el
objetivo del
desarrollo de la
estrategia.

Docente explica el
manejo de la
estrategia.

Los estudiantes se
muestran
receptivos ante las
indicaciones de su
docente.

"Objetivo de Ila
Estrategia: La
docente  explico
claramente el
objetivo de la
estrategia, lo que
proporciond a los
estudiantes una
comprension clara

de lo que se
esperaba lograr en
el juego.

Receptividad  de
los  Estudiantes:
Los  estudiantes
mostraron

receptividad ante
las indicaciones de
la docente, lo que
sugiere una buena
comunicacion y

"Claridad en la
comunicacion y
objetivos.

Buena
comunicacion entre
docentes y

estudiantes.

En el andlisis de la
informacion se puede ver
que el proceso para la
ejecucion de la estrategia
gamificada jugé un papel
importante, ya que permitié
claridad en el objetivo de la

estrategia, asi como
también  permiti6  una
comunicacion asertiva

entre docente y estudiantes.
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relacién entre el
profesor 'y los
estudiantes.

Gamificacion como estrategia didactica

Categoria Pregunta Orientadora Técnica e Fuente
instrumento
Evaluacion de la ¢Cémo disefiar la estrategia de Guia de Estudiantes de Inglés II.
estrategia de gamificacion que  favorezca la observacion Universidad Cooperativa
gamificacion. apropiacién de vocabulario en inglés Campus Pasto
desde la categoria de verbos de accién en
tiempos presente y pasado en la habilidad
de lectura?
Criterios Descripcion Interpretacion Categorias Analisis
inductivas
Progreso en el Afiniciar el juego, Motivacion y Motivacion y El analisis ~ permitio

aprendizaje del
vocabulario desde
la categoria de los
verbos de accién
en inglés de los
estudiantes.

La actitud de los
estudiantes frente
al aprendizaje de la
lengua extranjera

después de
implementar la
estrategia.

Participacion
de los estudiantes.

se observa a los
estudiantes,
motivados
avanzar
evidencian
competencia entre
ellos, por ver quien
se equivocay quien
avanza, asimismo
intercambian

por
ademas

saberes
argumentando el
porqué de sus
respuestas.
La docente,
enriquece estos

espacios desde la
retroalimentacion
para la solucion de
dudas.

Durante el
desarrollo de la
estrategia se
percibe a los

estudiantes,
competitivos y a la
vez toman
conciencia ylo
recuerdan algunas
estructuras
gramaticales y sus
reglas.

Al finalizar, tres
estudiantes quedan
con mayor
puntuacion, los

Competencia: La
competencia entre
los estudiantes por
avanzar en el juego
es un indicador de
una alta
motivacion.  Esto
puede aumentar su
compromiso con el
aprendizaje, ya que
buscan  superarse
mutuamente.

Aprendizaje
Colaborativo: Los
estudiantes
intercambian
saberes y
argumentan  sus
respuestas, lo que
indica un enfoque
de aprendizaje
colaborativo. Esto

les permite
construir
conocimiento
juntos.

Retroalimentacion
Efectiva: La
docente enriquece
la experiencia con
retroalimentaciony

resolucién de
dudas, lo que
mejora el
aprendizaje y
aclara conceptos,

destacando su rol

competencia.

Aprendizaje
Colaborativo"

visualizar la motivacién y
el sentido de competencia
de los estudiantes,
asimismo,  suscitd el
aprendizaje colaborativo de
los estudiantes, con el
propdsito de intercambiar
informacion e ir avanzando
en el juego.
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estudiantes que les
siguen evidencian
motivacion y ganas
de superar sus
dificultades.

Se observa que de
manera intuitiva
los estudiantes
pueden avanzar en
el  juego  sin
dificultad.”

fundamental en el
proceso.
Motivacion

para Superar
Dificultades:
Incluso  aquellos
gue no obtienen las
puntuaciones mas

altas muestran
motivacion  para
superar sus

dificultades, lo que
es un indicio de
que la estrategia
esta fomentando la
perseverancia y el
deseo de mejorar.”

Gamificacion como estrategia didactica

Modelo de Bonilla, Rodriguez (2005)
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Anexo G Vaciado de informacién Tercer Objetivo

UNIVERSIDAD MARIANA
FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Cohorte XXI11

Investigadores

Deisy Marcela Melo

Paula Andrea Quema

Vaciado de informacion técnica de analisis de contenido cromatico — Taller Postest

Objetivo general. Apoyar el uso del vocabulario en inglés
desde la categoria de verbos de accion en tiempos presente y
pasado en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il
de inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus
Pasto a través de la gamificacion como estrategia didactica.

Objetivo Especifico 3: Establecer el nivel de
apoyo de la estrategia didactica basada en
gamificacion para uso de vocabulario en inglés
desde la categoria de verbos de accién en tiempos
presente y pasado en la habilidad de lectura de los
estudiantes de nivel 11 de la Universidad
Cooperativa de Colombia campus Pasto.

Categoria

Conceptualizacién

Subcategoria

Dominio

Pregunta
Orientadora
¢Como establecer
el nivel de apoyo
de la estrategia
didéctica basada en
gamificacion de los
procesos de
ensefianza para la
apropiacion de
vocabulario en
inglés desde la
categoria de verbos
de accion en
tiempos presente y
pasado en la

Técnica e Fuente

instrumento
Taller Postest Estudiantes de Inglés II.
Universidad Cooperativa

Campus Pasto

habilidad de
lectura?
P.1;El estudiante S1. El estudiante Resultados Categorias Analisis
tiene claro el demuestra inductivas El andlisis muestra que con
concepto de verbo del concepto. 10 estudiantes "Verbos en accién" respecto a los verbos de
de accion? S2. El estudiante tienen claro el accion  los  estudiantes
demuestra concepto de verbo evidencian un concepto
del concepto. de accion. claro sobre el tema.

S3. El estudiante
demuestra

del concepto.

S4. El estudiante
demuestra

del concepto.

Evidenciando una correcta
identificacion de las
acciones frente a otras
categorias gramaticales
como lo son sustantivos,
adjetivos, adverbios, etc.
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S5. El estudiante
demuestra

del concepto.

S6. El estudiante
demuestra

del concepto.

S7. EIl estudiante
demuestra

del concepto.

S8. El estudiante
demuestra

del concepto.

S9. El estudiante
demuestra

del concepto.

S10. El estudiante
demuestra

del concepto.

Gamificacion como estrategia didactica

Categoria

Conceptualizacién

Subcategoria

Identificacion de
verbos de accion

Pregunta
Orientadora
¢Como establecer
el nivel de apoyo
de la estrategia
didéctica basada en
gamificacion de los
procesos de
ensefianza para la
apropiacion de
vocabulario en
inglés desde la
categoria de verbos
de accion  en
tiempos presente y
pasado en la

Técnica e
instrumento
Taller Postest

Fuente

Estudiantes de Inglés II.
Universidad Cooperativa
Campus Pasto

habilidad de

lectura?
P. 2 ;El estudiante S1. El estudiante Resultados Categorias Analisis
diferencia los inductivas
verbos de accion de accion 2 Estudiantes "Diferenciacion El anélisis de la
con respecto a con respecto a los diferencian los entre verbos de informacion muestra que
verbos de estado y verbos modales, verbos de accion accién, verbos los estudiantes, en su
verbos modales? sin embargo, no con respecto a los modales y verbos mayoria reconocen la

diferencia los verbos modales y de estado.” diferencia entre verbos de

verbos de estado
como like y love.
S2. El estudiante

de accién
con respecto a los
verbos  modales,
sin embargo, no
diferencia los
verbos de estado
como like y love.
S3. El estudiante

los verbos de
estado.

1 Estudiante
diferencia los
verbos de accion
con respecto a los
verbos modales y
los verbos de
estado a excepcién
de love.

accion, verbos modales y
verbos de estado. Sin
embargo, presentan
confusion con los verbos de
estado like y love.
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verbos de accion
con respecto a los
verbos  modales,
sin embargo, no
diferencia los
verbos de estado
como like y love.

S4. El estudiante
diferencia los
verbos de accion
con respecto a los
verbos  modales,
sin embargo, no
diferencia los
verbos de estado
como like y love.

S5. El estudiante
diferencia los
verbos de accion
con respecto a los
verbos modales y
los verbos de

estado.
S6. El estudiante
diferencia los

verbos de accion
con respecto a los
verbos  modales,
sin embargo, no
diferencia los
verbos de estado
como like y love.
S7. El estudiante
no diferencia los
verbos de accion
con respecto a los
verbos modales ni
los verbos de
estado.

S8. El estudiante
no diferencia los
verbos de accion
con respecto a los
verbos modales ni
los verbos de

estado.
S9. El estudiante
diferencia los

verbos de accion
con respecto a los
verbos modales y
los verbos de
estado a excepcion
de love.

S10. El estudiante
diferencia los

5 Estudiantes
diferencian los
verbos de accién
con respecto a los
verbos  modales,
sin embargo, no
diferencian los
verbos de estado
como like y love.

2 Estudiantes no
diferencian los
verbos de accion
con respecto a los
verbos modales ni
los verbos de
estado."

Gamificacion como estrategia didactica
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verbos de accion
con respecto a los
verbos modales y
los verbos de
estado.

Gamificacion como estrategia didactica

P. 3.1
estudiante
identifica los
verbos de accién
en tiempo
presente?

¢El

S1. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo presente.

S2. El estudiante
identifica los
verbos de accién en
tiempo presente.

S3. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo presente.

S4. El estudiante
no identifica los
verbos de accion en
tiempo presente.

S5. El estudiante

, los
verbos de accién en
tiempo presente.
S6. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo presente.
S7. El estudiante
no identifica los
verbos de accién en
tiempo presente.
S8. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo presente.
S9. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo presente.
S10. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo presente.

Resultados

7 Estudiantes
identifican los
verbos de accién en
tiempo presente.

1 Estudiante
identifica
parcialmente, los
verbos de accién en
tiempo presente.

2 Estudiantes no
identifican los
verbos de accién en
tiempo presente.

Categorias
inductivas
“ldentificacion de
verbos de accién en
tiempo presente y

pasado”

Anélisis

El analisis muestra que la
mayoria de los estudiantes
identifican los verbos de
accion en tiempo presente.

P. 3.2
estudiante
identifica los
verbos de accion
en tiempo pasado?

¢El

S1. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo pasado.

S2. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo pasado.

S3. El estudiante
identifica los

Resultados

8 Estudiantes
identifican los
verbos de accién en
tiempo pasado.

2 Estudiantes no
identifican los

Categorias
inductivas
“Identificacion de
verbos de accién en
tiempo presente y

pasado”

Anélisis

El analisis muestra que la
mayoria de los estudiantes
identifican los verbos de
accion en tiempo presente.
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verbos de accién en
tiempo pasado.

S4. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo pasado.

S5. El estudiante
identifica los
verbos de accién en
tiempo pasado.

S6. El estudiante
identifica los
verbos de accién en
tiempo pasado.

S7. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo pasado.

S8. El estudiante
identifica los
verbos de accion en
tiempo pasado.

S9. El estudiante
no identifica los
verbos de accion en
tiempo pasado.

S10. El estudiante
no identifica los
verbos de accion en
tiempo pasado.

verbos de accién en
tiempo pasado.”

Gamificacion como estrategia didactica

Pregunta Técnicae
Categoria Subcategoria Orientadora instrumento Fuente

Comprensién Lectura literal ¢Cémo establecer Taller Postest Estudiantes de Inglés II.
lectora el nivel de apoyo Universidad Cooperativa

de la estrategia Campus Pasto

didéctica basada en

gamificacion de los

procesos de

ensefianza para la

apropiacion de

vocabulario en

inglés desde la

categoria de verbos

de accion  en

tiempos presente y

pasado en la

habilidad de

lectura?

3(a, b,c,d e) S1. El estudiante Resultados Categorias Analisis
¢El estudiante hace identifica en su inductivas
un analisis mayorl'a las 10 Estudiantes "ldentificaciéon de En el analisis se muestra
identificando  las acciones y identifican todas acciones que la mayoria de los
acciones responde de las acciones y principales del estudiantes reconocen los
principales del manera responden de texto desde un yerhos de accion, por ende,
satisfactoria a manera nivel literal. " los estudiantes reconocen
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texto desde el nivel
literal?

excepcién de la
pregunta 3c.
S2. El estudiante

las
acciones y
responde de

manera

S3. El estudiante

las

acciones y

responde de
manera

satisfactoria a

excepcion de las

preguntas 3a 'y 3e.

S4. El estudiante

en su

las

acciones y

responde de
manera

satisfactoria a

excepcion de la
pregunta 3e.

S5. El estudiante
identifica en su

mayoria las
acciones y
responde de
manera

satisfactoria a

excepcién de la
pregunta 3e.
S6. El estudiante

en su

las

acciones y

responde de
manera

a

excepcién de la
pregunta 3e.

S7. El estudiante
responde de

a dos
preguntas,
evidenciando falta
de analisis en la
identificacién de
las acciones
principales del
texto a nivel literal.

satisfactoria.  Sin
embargo, 3
estudiantes
identifican  todas
las acciones vy
responde de
manera
satisfactoria.

7 Estudiantes
identifican en su
mayoria las
acciones y
responden de
manera

satisfactoria.

Gamificacion como estrategia didactica

las acciones realizadas por
el sujeto y pueden dar
respuesta a las preguntas de
manera l6gica y coherente.
Solo un estudiante
evidencia falta de analisis
en la identificacion de las
acciones principales del
texto a nivel literal.
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S8. El estudiante
identifica todas las

acciones y
responde de
manera

satisfactoria.
S9. El estudiante
identifica en su

mayoria las
acciones y
responde de
manera
satisfactoria a
excepcion de la
pregunta 3d.

S10. El estudiante
identifica todas las

acciones y
responde de
manera

satisfactoria.

Modelo de Bonilla, Rodriguez (2005)
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Anexo H Vaciado de informacién Tercer Objetivo

Cohorte XXIII

UNIVERSIDAD MARIANA
FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Investigadores

Deisy Marcela Melo

Paula Andrea Quema

Vaciado de informacion y codificacion abierta, axial y selectiva — Encuesta

Objetivo general. Apoyar el uso del vocabulario en inglés
desde la categoria de verbos de accién en tiempos presente y
pasado en la habilidad de lectura de los estudiantes de nivel Il de
inglés de la Universidad Cooperativa de Colombia campus Pasto
a través de la gamificacién como estrategia didactica.

Obijetivo Especifico 3: Establecer el nivel de
apoyo de la estrategia didactica basada en
gamificacion para uso de vocabulario en inglés
desde la categoria de verbos de acciéon en
tiempos presente y pasado en la habilidad de

lectura de los estudiantes nivel 1l de la

Universidad Cooperativa campus Pasto.

Categoria Pregunta Orientadora Técnicae Fuente
Implementacién ¢(Cémo disefiar la estrategia de instrumento Estudiantes de Inglés I1.
de la estrategia de gamificacién que favorezca la apropiacion Encuesta Universidad Cooperativa

gamificacién de vocabulario en inglés desde la categoria Campus Pasto
de verbos de accion en tiempos presente y
pasado en la habilidad de lectura?
Preguntas Respuestas Proposiciones Proposiciones Categorias
) agrupadas inductivas
1 ¢Como 1. La estrategia es Cuatro Los Efectividad de la
con5|de(a que la muy interactiva lo que estudiantes destacan estudiantes Estrategia de
estrategia de hace mas dinamico el que las estrategias reconocen que la Gamificacion
gamlflcamon ) aprendizaje y ayuda a interactivas son estrategia de
aplicada cop,trlbuye comprender las lecturas Utiles para gamificacion Impacto del juego
asuformacionenel por el vocabulario comprender y ayuda a en el aprendizaje de
uso de la lengua mejorar el comprensién y a verbos irregulares
extranjera? aprendizaje en las mejorar el

2. Creo que en la
ayuda o soporte para
adquirir  herramientas
que  faciliten  una
apropiacion mas
adecuada del uso de
una lengua extranjera

desde la parte
din&mica.

3. Si ya que es
dindmica 'y  puede
recordar algunos
verbos y sus

lecturas.

Tres estudiantes

reconocen que los
juegos permiten
adquirir nuevos

conocimientos y
mejorar habilidades

Dos estudiantes
enfatizan que se
hace hincapié en la
dindmica de los
verbos y las
conjugaciones.

vocabulario y
lectura.

Los
estudiantes
afirman que la
estrategia a través
del  juego es
dinamica, el cual
fomenta nuevos
conocimientos y
habilidades.

Mejora del
Vocabulario y
Habilidades de
Lectura

Experiencia de los
estudiantes con el
juego.

182



2. ¢Piensa usted
que la estrategia de
gamificacién le
permitié ampliar su
vocabulario desde
la categoria de los
verbos en accion?

conjugaciones

4. Si ayuda a hacer

un proceso de
aprendizaje mas
dinamico.

5. Contribuye a
recordar 'y retener
vocabulario de inglés.

6. Los juegos
permiten comprender
de manera diferente
nuevos conceptos

7. Es una gran
estrategia para mejorar
los conocimientos vy
aptitudes comprensivas
frente a la lengua
extranjera

8. Si, considero que
es muy importante para
adquirir  herramientas
que fortalezcan la
comprension  de la
lengua extranjera

9. Permite que el
lenguaje sea  mas
interactivo y atractivo
lo cual permite la
mejora de las lenguas
extranjeras

10. Interactiva Yy
creativa me ayuda a
entender lo que leo.

1. SI: El juego me
hizo caer en cuenta de
los verbos irregulares y
aprendi verbos que no
sabia

2. Sl: Aprendi la
forma de algunos
verbos irregulares

Un  estudiante
considera que estas
estrategias ayudan a

mejorar el
vocabulario.
Los 10

estudiantes afirman
que lograron ampliar
y mejorar el
vocabulario  sobre
los verbos en accion.

5 estudiantes
aprendieron y
reforzaron el
conocimiento de los
verbos irregulares,
incluyendo la forma
de algunos verbos
que no  sabian
previamente, a
través del juego los
hizo darse cuenta y
recordar la
estructura de estos
verbos.

Tres estudiantes
adquirieron una
comprension  mas
profunda de las

Gamificacion como estrategia didactica

La minoria de
los estudiantes (2)
Tenian
conocimiento de
algunas palabras y
verbos, pero
nunca habian
relacionado estos
términos con los
tiempos presentes
0 pasados.

Los
estudiantes
encontraron el
juego comodo y
personalizado, lo
que les permiti6 ir
a su propio ritmo
sin  presion de
tiempo. Ademaés,
destacaron la
diversion 'y el
entretenimiento
que
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3. (Se sinti6
comodo durante y
después de la

3. Sl: Sabia todas
las palabras que nunca
las habia relacionado
con los tiempo presente
0 pasado.

4. Sl: El juego me
ensefid a las reglas
gramaticales y cai en
cuenta de verbos que
usaba o habia visto,
pero sin conocer la

regla
5. SI: Aprendi la
forma de algunos

verbos irregulares que
no sabia

6. SI: El juego me
hizo darme cuenta de
los verbos irregulares y
reforcé los verbos que
no sabia

7. Sl Recorde la
forma de algunos
verbos irregulares, los
habia visto antes pero
ahora los recuerdo.

8. Sl: Sabia algunos
verbos pero que nunca
los habia relacionado
con los tiempo presente
0 pasado.

9. SI: Recordé
algunos verbos que
habia  olvidado vy
aprendi otros que no
sabia

10. SI: Con el juego
me di cuenta de las
reglas gramaticales y
de verbos que usaba o
habia visto antes pero
no me acordaba de la
regla.

1.SI:  Me senti
comoda durante y
después porque fue un

reglas gramaticales
y de los verbos que
previamente usaban
0 habian visto, pero
sin  conocer las
reglas

Dos estudiantes
tenian conocimiento
de algunas palabras
y verbos, pero nunca
habian relacionado
estos términos con
los tiempos
presentes 0 pasados.

"Los 10
estudiantes
confirman haber
experimentado una
sensacion de

Gamificacion como estrategia didactica

experimentaron
mientras jugaban

La mayoria de los
estudiantes (8)
aprendieron y
reforzaron el
conocimiento de
los verbos
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aplicacion de la
estrategia?

juego personalizado y
se hizo con el celular un
dispositivo que todos
usamos y tenemos la

facilidad de tenerlo
todo el tiempo
disponible

2. SI: Me senti bien,
el juego fue divertido y
muy entretenido

3. Sl: Bien, el juego
fue facil de entender y
entretenido

4, SlI: Me senti bien
no fue un juego dificil y
fue entretenido.

5. SI: Me senti bien,
yo iba a mi ritmo y
como no habia
temporizador, pude leer
detenidamente y pensar
cual era la respuesta
correcta al final me
senti bien también

6. SI: Me senti bien
no fue un juego dificil

7. Sl: Bien, yo ibaa
mi ritmo sin presion de
tiempo.

8. SI: Me senti bien,
el juego era dindmico

9. SI: Bien, fue
divertido y aprendi

10. SI: Me senti
cémoda, el juego era
muy intuitivo e
interesante.

comodidad tanto
antes como después
de laaplicacion de la
estrategia

Siete estudiantes

expresaron una
sensacion de
comodidad,
facilidad y
satisfaccién durante
el juego. En sus
respuestas,
destacaron que el
juego era

personalizado y se
llevaba a cabo en un
dispositivo
ampliamente
utilizado como el
celular, lo que les
permitia ir a su
propio ritmo sin
presion de tiempo.

Tres estudiantes
compartieron su
experiencia positiva
con el juego,
enfocandose en su
diversion y
entretenimiento™

Gamificacion como estrategia didactica

irregulares,
incluyendo la
forma de algunos
verbos que no
sabian

previamente, a
través del juego
que los hizo darse
cuenta y recordar
la estructura de
estos verbos.

Técnica e Fuente
instrumento

Encuesta

Categoria
Uso y Dominio
en inglés

Pregunta Orientadora
¢(Como disefiar la estrategia de
gamificacion que favorezca la apropiacion
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de vocabulario en inglés desde la categoria
de verbos de accion en tiempos presente y
pasado en la habilidad de lectura?

Gamificacion como estrategia didactica

Estudiantes de Inglés II.
Universidad Cooperativa
Campus Pasto

Preguntas

1. Considera
que: ¢Adquirié o
recordd
vocabulario desde
la categoria de los
verbos acciéon en
inglés?

2. ;Coémo
considera su
dominio de los
tiempos  verbales

presente y pasado?

Respuestas

1. SI: Recordé
algunos verbos que no
usaba y habia
olvidado.

2. Sl: Recordé y
aprendi nuevos
verbos.

3. SI: Sabia todos
los verbos.

4. Sl: Recordé
verbos que ya no
usaba.

5. SI: Recodé
verbos que no usaba
pero que si sabia.
También aprendi
nuevos verbos.

6. SI: Aprendi y
recordé verbos en
diferentes tiempos.

7. Sl:  Recordé
algunos verbos que no
usaba y habia
olvidado.

8. SI: Recordé
verbos, pero no sabia
que eran verbos de
accion.

9. NO: Ya sabia
todos.

10. Sl: Recordé y
aprendi verbos en los
diferentes tiempos.

1. BUENO:
Recuerdo las reglas
gramaticales

2. BUENO: Los
verbos de uso

Proposiciones

Siete (7) estudiantes
experimentaron un
proceso de recordar,
aprender y mejorar su
conocimiento de
verbos.

Tres estudiantes
afirmaron que va
sabian todos los verbos,
lo que indica un alto
grado de conocimiento
previo en este aspecto.

Tres estudiantes
demostraron un buen
conocimiento y
aplicacion de las reglas
gramaticales, asi como
un suficiente

Proposiciones
agrupadas
Los  estudiantes
indicaron que
lograron mejorar
su vocabulario
relacionado  con
los verbos de
accion en inglés.

La mayoria (6

estudiantes)  con
buen
conocimiento vy
aplicacion de
reglas

Categorias
inductivas
"Fortalecimiento
del Vocabulario
desde la Categoria
de los Verbos de
Accién

Competencia en

Tiempos Verbales
del  Presente vy
Pasado"
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3. ¢Considera
que fortalecer el
vocabulario desde

cotidiano los recuerdo
con facilidad.

3. BUENO: Sé
varios  verbos en
tiempos presente 'y
pasado .

4, CON
DIFICULTAD: Me di
cuenta de que necesito

repasar las reglas
gramaticales y hacer
gjercicios de
aplicacion.

5. CON
DIFICULTAD: No
recordaba algunas

formas de la tercera
persona del presente y

algunos verbos
irregulares.
6. BUENO:

Conozco y aplico las
reglas gramaticales de
los tiempos presente y
pasado

7. CON
DIFICULTAD:
Conozco las reglas,
pero cuando tengo que
aplicarlo es dificil
recordar todas las

reglas.

8. BUENO:
Recuerdo muchos
verbos en presente y
pasado

9. CON

DIFICULTAD: Me
cuesta reconocer los
tiempos verbales

10. BUENO: Sé
una cantidad
suficiente de verbos

1. SI: "Mejora la
capacidad de seguir
una  narrativa @y
entender los

conocimiento de verbos
en diferentes tiempos
verbales.

Tres  estudiantes
expresan que tienen
una buena retencion y
conocimiento de verbos
en tiempos presentes y
pasados, especialmente
aquellos de uso
cotidiano.

Dos estudiantes
reconocieron la
necesidad de repasar
las reglas gramaticales
y hacer ejercicios de
aplicacion para mejorar
su capacidad de
recordar y aplicar las
reglas en la practica.

Dos estudiantes
admitieron dificultades
para recordar algunas
formas de la tercera
persona del presente y
ciertos verbos
irregulares.

Los diez estudiantes
destacaron una serie de
beneficios  derivados

Gamificacion como estrategia didactica

gramaticales para
usar los verbos en
diferentes tiempos
verbales.

Minoria (4
estudiantes)  con
dificultades para
recordar algunas
formas verbales y
reconocer los
tiempos verbales,
y reconocen la
necesidad de
repasar las reglas
gramaticales.

Los  estudiantes
afirmaron que
fortalecer el
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la categoria de los
verbos de accion es
importante para la
comprension
lectora en inglés?

acontecimientos  en

una historia.

2. Sl:  Permite
identificar las
acciones claves

realizadas por los
personajes en un
texto.

3. SlI: "Facilita la
comprension de las
instrucciones y pasos
en textos técnicos o
manuales."

4. SI: "Ayuda a
expresar
pensamientos y
opiniones de manera
mas precisa en la
lectura critica."

5. SI: "Permite una
mejor comprension de
los matices y detalles
en la escritura
creativa.

6. SI: "Facilita la
traduccion 'y la
comprension de textos
en inglés,
especialmente  para
estudiantes de inglés

como segunda
lengua.”

7. SI: "Amplia la
versatilidad del

lenguaje y enriquece
la comunicacién en
inglés.

8. SlI: "Ayuda a los
lectores a interpretar y
comprender textos
literarios con mayor
profundidad."

9. SI: "Mejora la
habilidad de resumir y
parafrasear textos, ya
que se pueden emplear
diferentes verbos para
expresar lo mismo.

10. Sl
"Contribuye a un

del fortalecimiento del

vocabulario
relacionado con los
verbos en la

comprension lectora en
inglés

Gamificacion como estrategia didactica

vocabulario desde
la categoria de los
verbos de accién
es  fundamental
para la
comprension
lectora en inglés, y
lograron  hacerlo
con éxito.

188



Gamificacion como estrategia didactica

mayor disfrute vy
apreciacion de la
lectura en inglés al

permitir una
comprension mas
completa de los
textos."

Modelo de Bonilla, Rodriguez (2005)
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