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RESUMEN
El presente trabajo de titulacidn se centra en el disefio e implementacién de un entorno virtual de
aprendizaje para estudiantes de nivel inicial del idioma inglés como lengua extranjera en la
universidad ESPAM MFL (Escuela Politécnica Agropecuaria de Manabi Manuel Félix Lépez), con
un enfoque especifico en el desarrollo de las destrezas receptivas del idioma. Su objetivo principal
fue la construccion de un entorno apoyado en la gamificacion para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes de primer nivel de la Jefatura de Idiomas en las areas de lectura y comprension
auditiva. Para esto, se llevo a cabo una revision tedrica que fundamente y respalde la importancia
y efectividad de los entornos virtuales y de la gamificacion en la ensefianza de idiomas.
Seguidamente, se realizé un diagnéstico inicial al grupo de estudiantes seleccionados para
conocer el nivel de desarrollo de sus habilidades receptivas. El entorno de aprendizaje propuesto
se construy6 teniendo como herramientas fundamentales a Google Classroom y EducaPlay,
brindando asi a los estudiantes una plataforma interactiva y accesible para el desarrollo de sus
habilidades receptivas. Se evalu6 el progreso y la efectividad del entorno haciendo uso de
evaluaciones formativas, de un diagnostico final de las habilidades receptivas, y de una encuesta.
El resultado de estos instrumentos llego a satisfacer de forma positiva a la hipétesis planteada en

este proyecto de investigacion



INTRODUCCION

La importancia del aprendizaje del idioma inglés en la actualidad es indudable, ya que se
ha convertido en un requisito indispensable para la insercion en el mercado laboral y la
participacion en la sociedad globalizada. En este sentido, la universidad ESPAM MFL (Escuela
Politécnica Agropecuaria de Manabi Manuel Félix Lépez), al ofrecer cursos de inglés a sus
estudiantes, cumple un papel fundamental en la formacion de individuos capacitados en el manejo

de esta lengua.

Sin embargo, los métodos tradicionales de ensefianza, que se basan en clases
magistrales y pruebas escritas, tienen limitaciones en cuanto a adaptar el aprendizaje a cada
estudiante y ofrecer retroalimentacion inmediata. Tal como lo sustenta Olabarrieta (1988), este
enfoque tradicional se dividia en dos partes principales. En primer lugar, se enfocaba en el estudio
de las reglas gramaticales y el vocabulario. En segundo lugar, se ponia énfasis en el uso de la
traduccién. En resumen, el objetivo principal de este enfoque era mejorar la capacidad de

comprension de lectura, mientras que otras habilidades no se tenian en cuenta.

Otro ejemplo que exponen Calle, M., Calle, D., Argudo, Moscoso, Smith y Cabrera (2012)
menciona que, en la Ciudad de Cuenca, la mayoria de los docentes de la materia de inglés siguen
utilizando estrategias de ensefianza tradicionales, tales como colocar al docente como el
protagonista principal de la clase, la falta de interaccion por parte de los estudiantes con el idioma
objetivo y el uso inadecuado de metodologias para la ensefianza del inglés. Como resultado de
los antes mencionado, los estudiantes tienden a desarrollar sus destrezas comunicativas de

manera no uniforme, y esto hace que su nivel de inglés de manera general no sea tan bueno.

De hecho, el nivel de inglés en la republica del Ecuador, no es del todo favorable, ya que
un estudio realizado por EF (Education First) en el 2022, muestra la clasificacion de paises y
regiones teniendo en cuenta las bandas de dominio del idioma inglés (nivel muy alto, nivel alto,

nivel medio, nivel bajo, nivel muy bajo), en este reporte se sitla a Ecuador en el puesto nimero



82 de 111 paises, entrando en la categoria de nivel bajo y estando posesionado como uno de los
paises de Latino América con el nivel mas bajo en el dominio del idioma inglés, especificamente
en el puesto 18 de 20, quedando como ultimos México y Haiti, en los puestos 19 y 20 (Education
First, 2022).

Al hablar de la adquisicion de un nuevo idioma, se debe de considerar el desarrollo de
destrezas comunicativas. De acuerdo con Alarcén, Ramirez, y Vilchez (2014), existen cuatro
destrezas elementales cuando se trata del idioma inglés, estas son: Listening (escuchar),
Reading (leer), Speaking (hablar) y Writing (escribir). Siendo el Listening y el Reading destrezas
receptivas, es decir aquellas por las que se recepta el idioma haciendo uso de la escuchay de la
lectura. Por otra parte, estan el Speaking y el Writing, las cuales son consideradas como
destrezas productivas, ya que se centran en producir el idioma de manera hablada y escrita.

Para la ensefianza y desarrollo de estas cuatro habilidades o destrezas se debe
considerar que la primera interaccion con el idioma objetivo se realiza a través de la escucha y
de la lectura (Alarcon et al., 2014). Ya que, por medio de estas destrezas las personas receptan
el lenguaje y lo descomponen para asi poder entender la informacion (Avila & Avila, 2018).

Teniendo en cuenta lo antes mencionado, se propone la siguiente pregunta cientifica:

¢,Coémo lograr el desarrollo efectivo de las destrezas receptivas (listening y reading) en el
aprendizaje de inglés como segunda lengua en los estudiantes de la Escuela Superior Politécnica
Agropecuaria de Manabi "Manuel Félix Lépez", ESPAM MFL?

Justificacion

La comunicacion es una necesidad basica y una cualidad natural del ser humano, de
hecho, los seres humanos empiezan a comunicarse con su alrededor desde que son apenas
unos bebés haciendo uso de lenguaje no verbal, por medio de sefias y conductas que son
interpretadas por las personas de su alrededor. Con el pasar de los afios, se empiezan a
desarrollar las destrezas comunicativas que involucran llevar la comunicacion al contexto verbal.
Una de las primeras destrezas comunicativas notorias en un nifio es el habla, pero para que se
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produzca el habla, aquel nifio tuvo que haber recurrido a su oido, es decir, a la habilidad de poder
escuchar. De la misma forma sucede, pero a una edad un poco mas avanzada, la aplicacién o
uso de la escritura como forma de comunicacion, y para que esto ocurra, es necesario haber
receptado el idioma de forma escrita, es decir, a través de la lectura.

Las ideas previamente mencionadas son aplicables también al aprendizaje de un segundo
idioma, para esto, se hace necesario recordar a Alarcon et al. (2014) en donde menciona que
para la ensefianza y desarrollo de estas cuatro habilidades o destrezas comunicativas se debe
considerar que la primera interaccion con el idioma objetivo se realiza a través de la escucha y
de la lectura.

En el Ultimo estudio de Education First (2022), se posesiond a Ecuador como el tercer
pais de todo Latino América con el nivel mas bajo de inglés, siendo Haiti el primero y México el
segundo. Ahora, en un estudio realizado por Calle, M., Calle, D., Argudo, Moscoso, Smith y
Cabrera (2012), se menciona que en la ciudad de Cuenca se sigue usando métodos tradicionales
de ensefianza del idioma inglés como lengua extranjera. Estas dos menciones son importantes,
ya que se podria deducir a un cierto nivel que los resultados de los estudios de EF podrian estar
ligados con las formas de ensefiar que se han estado usando en el pais.

Ahora, es de conocimiento global que los métodos tradicionales de ensefianza estan
guedando obsoletos gracias a la tecnologia existente en los momentos actuales, para esto,
Warschauer y Matluck (2006), plantean que la incorporacion de herramientas tecnolégicas en el
aula, y el uso favorable de las bondades que estas ofrecen pueden fomentar el interés y
motivacién de los estudiantes en el aprendizaje del idioma inglés. Una de estas bondades, es el
uso de entornos virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que estos representan una
alternativa tecnoldgica que facilita la mediacion pedagdgica, pues atiende las necesidades del
estudiantado y su contexto; facilitando a su vez la interaccion entre el estudiantado y su profesor
o profesora (Coérdova & Eras, 2015). Ademas, con el uso de los entornos virtuales de aprendizaje
el docente se transforma y se pronuncia como un gestor, facilitador, guia, promotor, consejero e
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itinerante del conocimiento, donde lo importante es acompafiar al estudiante en su proceso de
aprendizaje (Armas et al., 2016).

Otra de las grandes bondades que nos brinda la tecnologia de hoy en dia, es la
gamificacion. Segun Fernandez y Henrique (2016) "el juego ayuda en la construccion cognitiva,
ya que aumenta las habilidades que son importantes para la construccion del conocimiento y de
la vida como: observar, analizar, adivinar y comprobar, componiendo lo que se entiende por
razonamiento légico" (p. 164). También, la experta en pedagogia Janet R. Moyles, indica que: “la
situacion de juego aporta estimulacién, variedad, interés, concentracion y motivacion” (1990,
p.87). Lo antes mencionado, indica que la gamificacion es el medio por el cual se construye
conocimiento de una forma diferente, pero, sobre todo, divertida. En el aprendizaje de una
segunda lengua, la gamificacion juega un rol importante en la adquisicién de destrezas, es mas,
Salazar y Flores (2019) resaltan que entre las ventajas del uso de juegos se encuentra el
desarrollo de habilidades, ya sean estas cognitivas, sociales, psicomotrices, emaocionales,
educativas y comunicativas.

Teniendo en cuenta que las destrezas receptivas son la base fundamental para el
desarrollo integral de las destrezas productivas del idioma inglés, y que las herramientas
tecnolbgicas, ya sean estas, entornos virtuales de aprendizaje, plataformas de juegos,
aplicaciones moviles, etc. forman parte de la educacion actual y hacen que el proceso de
ensefianza-aprendizaje sea mas innovador e interesante, se propone llevar a cabo este proyecto,
el cual consiste en disefiar un entorno virtual de aprendizaje basado en gamificacion para que los
estudiantes de nivel inicial de inglés en la universidad ESPAM MFL desarrollen sus destrezas

receptivas del idioma inglés.



Objeto de investigacién

El desarrollo de las destrezas receptivas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés como lengua extranjera en la ESPAM MFL.
Objetivo general

Implementar un entorno virtual de aprendizaje apoyado en gamificacién para estudiantes
de nivel inicial del idioma inglés como lengua extranjera en la universidad ESPAM MFL enfocado

al desarrollo de las destrezas receptivas del idioma.

Objetivos especificos
e Fundamentar desde el punto vista tedrico la implementacion de un entorno virtual de
aprendizaje para estudiantes de nivel inicial del idioma inglés en la universidad ESPAM
MFL.
¢ Diagnosticar las habilidades receptivas de los estudiantes del nivel inicial de la jefatura de
idiomas de la ESPAM MFL.
e Crear un entorno virtual de aprendizaje apoyado en gamificacion.
e Valorar el desarrollo de las destrezas comunicativas en los estudiantes que usan el
entorno virtual de aprendizaje.
Hipotesis
Si se implementa el entorno virtual de aprendizaje apoyado en gamificacién, los
estudiantes desarrollardn sus destrezas receptivas (Reading y Listening), mejorando asi sus

habilidades lectoras y auditivas en la recepcion del idioma inglés.



Métodos a emplear

El método bibliografico brindé un marco referencial para que el autor de este trabajo
pudiera realizar una busqueda efectiva de bibliografias importantes para el desarrollo de esta
investigacion. Ademas, a través de este método fue posible que el investigador obtenga un sélido
entendimiento de la informacion ya existente respecto a su tema propuesto, y esta sirviera para
la construccién de una base consistente para el desarrollo de su trabajo académico.

La prueba pedagogica se aplicé para determinar si la intervencién educativa tuvo o no
un efecto significativo sobre el aprendizaje y desempefio de los estudiantes una vez culminada
su aplicacién. En este proyecto, la prueba pedagdgica estuvo enfocada en evaluar las destrezas
receptivas (Reading and Listening) de los estudiantes de primer nivel de la Jefatura de Idiomas
de la ESPAM MFL. Por ende, esta prueba se aplico en 2 tiempos diferentes, antes de iniciar la
intervencion educativa y al final; todo esto con el fin de poder observar el nivel de desarrollo de
las destrezas receptivas en los estudiantes de nivel inicial de la Jefatura de Idiomas de la ESPAM
MFL.

La aplicacion del modelo ADDIE fue de gran utilidad para la construccion del entorno
virtual de aprendizaje. Este modelo educativo ayud6 a construir un entorno que se basara en
cada una de sus fases, las cuales son: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, y
Evaluacion. Estas fases fueron adaptadas a la construccion del entorno y a cada uno de las
unidades de estudio propuesta por la Jefatura de Idiomas de la ESPAM MFL a través de su texto
guia de estudio llamado UPHILL BEGINNER A.1.1. Cabe resaltar que para este trabajo de
titulacién se tomo en cuenta todos los componentes de la metodologia ADDIE, sin embargo, la
aplicacion de cada uno de ellos fue ajustada para satisfacer las necesidades puntuales de la
Jefatura de Idiomas de la ESPAM MFL y de este trabajo te titulacion.

Teniendo a la mano los resultados de las pruebas pedagdgicas, la aplicacion de una
prueba de T-Student en conjunto con el andlisis estadistico comparativo permitio al autor
conocer a profundidad los resultados obtenidos para de esa forma obtener una comprension
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detallada de los mismos y poder llegar a la construccion de nuevas perspectivas respecto al
trabajo de investigacion.

Se aplico una encuesta al final de la intervencién con el propdsito de conocer la opinion
general del grupo de estudiantes respecto al uso de la metodologia de gamificacién para el
desarrollo de las destrezas receptivas (Reading y Listening) en la Jefatura de Idiomas de la
ESPAM MFL.

A través del pre-experimento se logré conocer la efectividad de la intervencion educativa,
y su resultado serd usado como referencia antes de que esta propuesta sea llevada a gran escala
y replicada en todo el plan de estudio (6 niveles de inglés) de la Jefatura de Idiomas de la ESPAM
MFL. Es decir, a través de los resultados obtenidos se puede evaluar la viabilidad y efectividad
de la intervencion, y asi poder realizar los ajustes necesarios antes de llevarla al siguiente nivel.

Para llevar a cabo el pre-experimento, se propuso tomar la siguiente muestra:

Poblacién y muestra

En cada ciclo educativo de la jefatura de idiomas (ciclos de 2 meses), se matriculan
aproximadamente 100 estudiantes al nivel inicial. Esta cantidad es normalmente dividida entre
los 3 docentes que actualmente ensefian dicho nivel.

NOTA: estas cantidades pueden variar entre ciclos de estudio.

e Poblacion: Estudiantes de nivel inicial de la Jefatura de Idiomas de la ESPAM MFL.
e Muestra: 30 estudiantes de nivel inicial de la Jefatura de Idiomas de la ESPAM
MFL.
Declaracion del tipo de investigacion

El presente proyecto de titulacion siguio la linea de la investigacion aplicada, y tuvo como
objetivo principal mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés a través de la
aplicacion de conocimientos y técnicas cientificas.

Ademas, este tipo de investigacion se acoplo facilmente al objetivo de este trabajo, el cual
es, implementar un entorno virtual para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y
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desarrollar las destrezas receptivas del idioma inglés en los estudiantes de nivel inicial de inglés
de la jefatura de idiomas de la ESPAM MFL; ya que se logré vincular de manera efectiva la
tecnologia y la educacion para generar nuevos conocimientos y mejorar las técnicas de
ensefianza y tecnologias ya existentes en la institucion.
Variables
v' Variable dependiente: desarrollo de las destrezas receptivas del inglés como lengua
extranjera en la ESPAM MFL.
v' Variable independiente: entorno digital de aprendizaje incorporando actividades
planificadas y contenido digital.
Principales aportes de la investigacién
v' Entorno virtual de aprendizaje que se ajusta a las necesidades del primer nivel de inglés
de la Jefatura de Idiomas de la ESPAM MFL.
v'Actividades planificadas haciendo uso de gamificacion en la plataforma Educaplay.
v' Desarrollo de destrezas receptivas del idioma con retroalimentacion inmediata.
v Amplificacién del tiempo para trabajar destrezas productivas.
v' Estudiantes que confian en sus conocimientos a la hora de entender el inglés, ya sea de
manera escrita o hablada.
Novedad de la investigacion
La creacion de este entorno digital de aprendizaje basado en gamificacion brinda
actividades planificadas, las cuales ayudan a que los estudiantes desarrollen sus destrezas
receptivas del idioma de manera autonoma y teniendo una self-feedback, pero con el debido
seguimiento y la debida retroalimentacion del docente, teniendo como consecuencia principal un
mayor desarrollo en sus destrezas receptivas. Ademas, como un efecto colateral, el docente
dispondrd de mayor disponibilidad de tiempo para poner énfasis en las destrezas productivas.

Este proceso generard un efecto en cascada, que a su vez trae como resultado el desarrollo



equilibrado de todas las destrezas comunicativas del idioma, teniendo estudiantes que confian

en sus conocimientos a la hora de usar el inglés, ya sea de manera escrita o hablada.

Capitulos que integran este trabajo de titulacion

Capitulo 1 - Marco tedrico: Aqui se expone la teoria que sostiene, soporta y justifica la
investigacion. Se encuentran todos los componentes tedricos tomados en cuenta para la
composicion y puesta en escena del trabajo de titulacion.

Capitulo 2 - Metodologia para el desarrollo de la investigacién: Se muestra el uso y
aplicacion de las herramientas metodoldgicas que estan siendo empleadas para llevar a
cabo las tareas propuestas en los objetivos de esta investigacion.

Capitulo 3 — Presentacién y Validacion de la Propuesta: Se atiende a la discusién y el
analisis de los resultados acorde con la elaboracion de la propuesta y su validacion, en
correspondencia con el tipo de investigacion realizada.

Conclusiones: Se exponen los hallazgos obtenidos, mismos que responden a la
pregunta de investigacion y a los objetivos propuestos. Ademas, se presentan las
contribuciones mas importantes del trabajo de investigacion, discutiendo sobre su
relevancia en el &mbito educativo.

Recomendaciones: En este apartado se exhiben indicaciones practicas y acciones
concretas teniendo en consideracion los descubrimientos del estudio propuesto.
Referencias bibliograficas: Se despliegan todas las fuentes consultadas como soporte
de la investigacion, estas son redactadas teniendo en cuenta a las normas APA en su
version 7.

Anexos: Finalmente, en esta seccion se muestra todo tipo de documentacion que reflejen
lo expuesto en el trabajo de titulacion, aqui se pueden encontrar desde gréaficos hasta

reglamentos y politicas de las instituciones involucradas en la investigacion.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA PARA UN ENTORNO VIRTUAL DE
APRENDIZAJE PARA EL DESARROLLO DE LAS DESTREZAS RECEPTIVAS DEL
INGLES
A través de este capitulo se incluyen todos los elementos tedéricos considerados para la

creacion y realizacion del proyecto de titulacién, teniendo en cuenta la siguiente organizacién: el

idioma ingles y su ensefianza, la tecnologia y la gamificacion en la educacion y en la ensefianza
del inglés, el inglés en la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabi Manuel Félix

Lopez, y las herramientas metodolégicas y tecnoldgicas usadas en esta investigacion

1. Teoria que respalda el aprendizaje del idioma inglés por medio de tecnologiay
gamificacion

1.1. Elidiomainglésy su ensefanza

1.1.1. Importancia del idiomainglés en la actualidad

De acuerdo a del Rocio, Vega, Molina y Arboleda (2022) el idioma inglés es uno de los
mas hablados a nivel mundial y parte de eso es consecuencia de la globalizacién, de la tecnologia
y del Internet. El idioma inglés se puede encontrar en todas partes, desde peliculas, video juegos,
musica hasta noticias.

Ademas, es de suma importancia aprender inglés ya que brinda muchas ventajas al ser
humano, tales como, incrementar tu circulo social, optimizar la capacidad de la mente, y abrir
puertas a empleos globales y experiencias multiculturales (L6pez et al., 2022).

De manera general, se observa que el inglés se encuentra omnipresente en diversas
areas de la vida cotidiana, y pos esta razon es fundamental y relevante de aprender inglés. El
autor en su experiencia como educador, considera que el enfoque en la adaptacion intercultural
y la empatia al aprender inglés es crucial. Los educadores deben fomentar no solo la competencia
linglistica, sino también la comprension de diferentes culturas y perspectivas para preparar a los

estudiantes de manera integral.
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1.1.2. ¢(Qué es un método de ensefianza?

Los métodos de ensefianza son estrategias adaptadas a las capacidades y necesidades

de los alumnos para lograr aprendizaje efectivo.

A continuacion, se exponen algunos de los métodos de ensefianza actuales e innovadores

segun Grace College (2021). Estos estan adaptados a las nuevas necesidades de los alumnos

en el aprendizaje y por ende se considera que todo educador debe aplicarlos en la sala de clases.

v

Aprendizaje cooperativo: educadores agrupan alumnos para tareas conjuntas que
promueven la atencién y mejoran el aprendizaje mutuo.

Clases o aulainvertida: el método promueve el estudio individual en casa y el trabajo en
clase para enriquecer la comprension a través de proyectos colaborativos.

Aprendizaje basado en el pensamiento: el objetivo es fomentar el pensamiento critico
y el entendimiento profundo en lugar de la memaorizacion superficial.

Pensamiento de disefio: este método consiste en identificar con mayor exactitud los
problemas individuales de los alumnos, generando ideas, resolviendo problemas
creativamente y ampliar horizontes para las soluciones.

Aprendizaje basado en proyecto: el aprendizaje basado en proyectos desarrolla
habilidades a través de la creacidon de proyectos, fomentando la comunicacién y la
colaboracion.

Gamificacién: la gamificacion incorpora elementos de juegos en contextos no ludicos
para motivar y mejorar la concentracion

Teniendo en cuenta los contextos educativos actuales, estos métodos, como el

aprendizaje cooperativo, la clase invertida y el pensamiento de disefio, se adaptan a las

necesidades de los alumnos y promueven un aprendizaje mas efectivo.

1.1.3. Métodos tradicionales de ensefianza del idioma inglés

Son palpables el sinnumero de ventajas que tendria una persona en el mundo de hoy en

dia si esté pudiese comunicarse haciendo uso del idioma inglés. Sin embargo, la ensefianza del
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idioma de manera general se sigue llevando a cabo haciendo uso de métodos tradicionales de
ensefianza, en donde el profesor es la Unica fuente de conocimientos, y la traduccion y el
aprendizaje de reglas gramaticales son el eje principal de la clase.

Al hablar de métodos “tradicionales” de ensefianza, y teniendo en cuenta el enfoque de
este trabajo de investigacion, el autor se refiere al siguiente:

v Método de gramatica y traduccion: Este método es considerado el primero en cuanto a
la historia de la ensefianza y aprendizaje de idiomas foraneos. Es tradicionalmente
utilizado para aprender lenguas clasicas, justo por esta razén se le conoce como el
método "tradicional”. Su principal enfoque se encuentra en lograr la comprensién de
palabras y reglas gramaticales del idioma objetivo, permitiendo a los aprendices formar
oraciones y apreciar la cultura y literatura de dicho idioma. Este enfoque busca
proporcionar una base sélida para el aprendizaje del idioma, centrandose en la estructura
y la gramatica, con el fin de desarrollar habilidades comunicativas y una apreciacion mas
profunda de la lengua extranjera.

Segun Acalde Mato, (2011), el método gramatical y de traduccién en la ensefianza del
inglés tiene limitaciones significativas, ya que se centra en reglas gramaticales y vocabulario,
descuidando la entonacién y la comunicacion practica.

Aqui se llega a la conclusion que la traduccion constante dificulta la fluidez. Ademas,
ya que se enfoca en lo escrito y literario, se ignora el uso oral y cultural, limitando asi el

desarrollo de habilidades comunicativas y la comprensién del inglés.

1.1.4. Destrezas comunicativas del idioma inglés
Para abordar esta teoria, el autor de este trabajo de investigacion se ha propuesto exponer
algunos conceptos en el siguiente orden:
¢, Qué se define como una destreza?
Las destrezas de manera general son habilidades adquiridas y desarrolladas a través de
la practica y la experiencia, mismas que permiten a una persona realizar tareas de manera
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precisa, eficiente y competente. Poseer una destreza implica la capacidad de aplicar con eficacia
los conocimientos, métodos y recursos para lograr resultados satisfactorios en un area
determinada.

Ademas, segun Roman (2015), Una destreza es la eficiencia que demuestra el individuo
parea realizar tareas o resolver problemas en areas de actividad determinadas, basandose en
una adecuada percepcion de los estimulos externos y en una respuesta activa que redunde en
una actuacion eficaz.
¢, Qué se define como destreza comunicativa? ¢Cuales son?

Se define como destrezas comunicativas al conjunto de habilidades de comunicacion que
brindan al ser humano la capacidad de transmitir y recibir informacion de manera efectiva. Estas
incluyen la comprensién, expresion oral y escrita, escucha activa y adaptacion al contexto.

Segun lo manifiestan Sreena y llankumaran (2018), para que exista una comunicacion
efectiva, es esencial poseer destrezas comunicativas. Las destrezas comunicativas basicas son
la escucha (Listening), el habla (Speaking), la lectura (Reading) y la escritura (Writing). Estas se
encuentran relacionadas entre si y tienden a depender la una de la otra, siguiendo la analogia
expuesta a continuacion: sin la escucha, no seria posible el habla, y sin la lectura, no seria posible
la escritura. Asi que las 4 destrezas funcionan en pares, y para el desarrollo del habla y de la
escritura se depende de la escucha y la lectura. Ademas, estas destrezas se pueden agrupar en
2 conjuntos, teniendo un conjunto de destrezas receptivas (Receptive Skills), y otro conjunto de
destrezas productivas (Productive Skills). Las destrezas receptivas son el medio por el cual las
personas extraen el significado de un discurso hablado o escrito, mientras que las productivas
son el medio por el que se crea dicho discurso (Fadwa & Jawi, 2010).

A continuacién, se muestra la tabla 2, misma que fue adaptada del CEFR (Council of
Europe, 2018), en ella se observa la agrupacion de las destrezas comunicativas en dos grupos,

uno llamando destrezas productivas, y el otro, destrezas receptivas.

13



Tabla 1

Destrezas comunicativas del idioma inglés segun el CEFR.

Destrezas comunicativas Tipo
Writing
Productivas Speaking
Reading
Receptivas Listening

1.1.5. Relacidn entre las destrezas receptivas y productivas

Cuando una persona esta aprendiendo un nuevo idioma, esta debe de exponerse al
mismo de diferentes formas, ya sea por medio del lenguaje hablado o escrito. Las destrezas
productivas también son conocidas como destrezas activas, estas hacen referencia a la
transmision de informacién ya sea de forma escrita o hablada. Pero, las destrezas productivas no
pueden existir sin el soporte de las destrezas receptivas, ya que el conocimiento o adquisiciéon de
informacién se genera a partir del escucha y de la lectura. Este soporte tedrico aplica al estudio
de cualquier idioma. Esto prueba que ambos tipos de destrezas (receptivas y productivas) son
inseparables y no pueden existir sin la otra. Cuando se aprende un idioma extranjero, las
destrezas receptivas son primordiales, y deben de ser seguidas de la aplicacién practica de las
productivas. Si falta alguna de ellas en el proceso de ensefianza, los resultados deseados no
seran satisfactorios (Golkova & Hubackova, 2014).

Por otra parte, RAO (2017), menciona que cuando una persona quiere aprender otro
idioma, especificamente inglés, esta tiene que dominar las 4 destrezas comunicativas (Listening,
Speaking, Reading y Writing). Cada una de las destrezas tiene su propia importancia en el
aprendizaje del inglés. Los aprendices deben de desarrollar su destreza de escucha (Listening),
ya que esta les provee las herramientas para producir el idioma a través del habla (Speaking).

Por otra parte, se debe de desarrollar la destreza de lectura (Reading), porque esta brinda los
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recursos para que los aprendices del idioma puedan absorber informacion que se encuentra de
forma escrita, y asi poder adquirir nuevo vocabulario. Este vocabulario adquirido podra servir al
momento de que los aprendices por medio de la escritura (Writing) quieran expresar sus ideas,

pensamientos y/o sentimientos.

1.1.6. Resefa del aprendizaje del idiomainglés en el Ecuador y el nivel actual del pais
de acuerdo a EF EPI

Teniendo en cuenta lo que manifiesta Ortega y Argudo (2016), el idioma inglés es
ensefiado en la educacion secundaria de manera obligatoria en el Ecuador desde el afio 1992.
En esos tiempos el Ministerio de Educacién firmd un convenio con el British Council por medio
del cual se realizé una de las reformas curriculares mas importantes, ya que se tenia como
objetivo principal la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el pais.
Este convenio abri6 paso a la creacién de una saga de textos guias para el aprendizaje del idioma,
el nombre de esta saga de textos fue Our World Through English.

A pesar de las innovaciones que se llevaron a cabo desde que se firmé el convenio con
el British Council, alrededor del afio 2010 los estudiantes aln tenian muchas dificultades para
poder llegar a los estudios superiores con un buen nivel de inglés y a partir de alli poder lograr un
nivel intermedio o avanzado (Calle et al., 2012).

Por esta razoén, el Ministerio de Educacion en el afio 2012 propone la creacién de las
Directrices Curriculares Nacionales de Inglés (DCNI) enfocadas al Bachillerato General Unificado,
mismas que surgen con el nacimiento del Proyecto de Fortalecimiento de la Ensefianza del Inglés.
Una de las directrices mas importantes de las DCNI manifiesta que los estudiantes que terminan
el Bachillerato deberan de llegar a un nivel B1 teniendo como referencia al Marco Comun Europeo
de Referencia para las lenguas (MCER), o también conocido como CEFR por sus siglas en inglés
(Common European Framework of Reference) (MineEduc, 2012).

Sin embargo, el nivel de inglés en Ecuador sigue siendo uno de los mas bajos de

Latinoameérica, por lo menos asi ha quedado registrado en los ultimos estudios realizados por
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Education First y documentados en el EPI (English Proficiency Index), el cual muestra el ranking
de paises o regiones mas completo del mundo segun las habilidades de inglés de los adultos, y
es publicado anualmente como un punto muy importante de referencia internacional en cuanto al
dominio de inglés en adultos (Education First, 2023).

Acorde a EF English Proficiency Index (2019), el diagnéstico hecho a una muestra de
alrededor de 100 mil estudiantes de tercer afio de secundaria de las diferentes regiones y
provincias del Ecuador, mismos que deberian de tener al menos un nivel B1 de inglés, determiné
que la gran mayoria se desempefiaron en el nivel Al o pre Al de inglés. Una persona que posee
nivel Al de inglés, seria reconocido/a como un usuario principiante del idioma. Ademas, en la
practica es posible que una persona esté en un nivel pre-Al de inglés; este tipo de usuario seria
aquel que esta recién aprendiendo el idioma (Education First, 2022).

Al siguiente afo, en el diagndstico del 2020, Ecuador fue reportado en el puesto nimero
93 de 100 paises evaluados. Teniendo un nivel muy bajo de inglés (EF EPI, 2020).

En el afio 2021, Ecuador estuvo en el puesto numero 90 de 112 paises. Estando también
en la categoria de paises con un nivel muy bajo de inglés (EF EPI, 2021).

Finalmente, en el Gltimo estudio correspondiente al afio 2022, Ecuador obtuvo el puesto
namero 82 de 111 paises, logrando esta vez subir un poco su nivel y obteniendo un puesto en la
categoria de nivel bajo (EF EPI, 2022).

Teniendo como soporte los datos expuestos anteriormente, se puede constatar que, a
pesar de los esfuerzos por parte del Ministerio de Educacion del Ecuador, el nivel de inglés en el
pais no termina de mejorar y se sigue categorizando al pais como uno de los que cuenta con el

nivel mas bajo de inglés en Latinoamérica.
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1.2.

La tecnologiay la gamificacion en la educacidn y en la ensefianza del inglés

1.2.1. Uso delatecnologiay la gamificacién en entornos digitales en el proceso de

enseflanza-aprendizaje

Es de conocimiento general que los métodos tradicionales de ensefianza estan quedando

obsoletos gracias a las tecnologias actuales, es mas, Roy (2019) menciona que el uso efectivo

de la tecnologia ha revolucionado a la educacion y ha creado mas oportunidades educacionales,

tanto asi que los profesores han aprendido a integrar tecnologia en sus clases y los estudiantes

se han interesado cada vez mas a aprender con tecnologia, sin embargo, hay que tener en cuenta

que la tecnologia debe usarse para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, y que no debe

de reemplazar al profesor.

Segun Raja (2018), los estudiantes de hoy en dia pueden hacer uso de la tecnologia de

las siguientes formas:

Conexi6n ainternet: El internet esta presente en todos los aspectos de la vida cotidiana,
lo que facilita a los estudiantes acceder a recursos para mejorar su aprendizaje y
rendimiento académico.

Uso de proyectores y medios visuales: El uso de proyectores y medios visuales en la
enseflanza mejora la experiencia de aprendizaje, haciendo que sea mas interactivo e
interesante.

La huella digital en el sector de la educacion: La integraciéon de medios digitales en la
educacion ha aumentado, brindando conectividad constante a estudiantes y profesores.
Foros y diversas herramientas facilitan la colaboracion y el apoyo en tareas. El poder de
lo digital seguira generando nuevas aplicaciones para el desarrollo del conocimiento de
los estudiantes.

Carreras o cursos en linea con el uso de tecnologia: Las carreras en linea son

populares hoy en dia, con personas buscando certificaciones vy titulos. Instituciones de
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prestigio ofrecen programas en linea utilizando aplicaciones y la internet. Esta modalidad

continuarda creciendo y ganando reconocimiento.

Viendo los antecedentes, el autor comprende que la incorporacion de herramientas

tecnolégicas en el proceso de enseflanza aprendizaje, trae muchas ventajas, entre ellas el

nacimiento de los entornos virtuales de aprendizaje. Segun Adell, Castellety Gumbau (2004 como

se citd en Silva, 2010), un entorno virtual de aprendizaje es un conjunto de aplicaciones

informaticas que estan disefiadas para la mediaciéon pedagdgica de un proceso educativo. Un

EVA generalmente sirve para poder integrar diferentes recursos educativos, desde documentos

de texto, hasta audio, juegos, herramientas de comunicacion, etc.

De acuerdo a Boneu (2007), existen 4 particularidades fundamentales que cualquier

entorno virtual de aprendizaje deberia poseer:

v

Interactividad: La plataforma debe permitir que el usuario se sienta protagonista de su
proceso de educacion al interactuar activamente con el contenido y las actividades
educativas.

Flexibilidad: Es importante que el entorno pueda adaptarse facilmente a la organizacion
en la que se implanta, considerando su estructura institucional, planes de estudio y estilos
pedagogicos.

Escalabilidad: La plataforma debe ser capaz de funcionar eficientemente tanto con un
namero reducido de usuarios como con una gran cantidad de ellos, sin comprometer el
rendimiento.

Estandarizacion: La plataforma debe ofrecer la posibilidad de importar y exportar cursos
en formatos estandar como SCORM, lo que facilita la integracion de diferentes recursos y
contenidos educativos.

Garcia y Seoaane (2015), destacan que una de las caracteristicas a resaltar de los

entornos virtuales de aprendizaje, es que, al contar los usuarios con conexion a internet desde

un ordenador o dispositivo movil, estos pueden acceder con gran facilidad y flexibilidad a los
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recursos, informacion, y herramientas disponibles; y de esta forma interactuar con los demas
miembros del contexto educativo independientemente del factor espacio o tiempo.
1.2.2. Uso de latecnologiay de los entornos virtuales en la ensefianza del inglés como
lengua extranjera
La integracion de la tecnologia en la ensefianza del inglés como lengua extranjera ha
cambiado la forma en que los estudiantes aprenden nuevos idiomas. Las herramientas digitales,
como las aplicaciones interactivas, las plataformas de aprendizaje en linea y los recursos
multimedia, ofrecen oportunidades sin precedentes para mejorar la practica y el aprendizaje del
idioma inglés. La tecnologia facilita el acceso a una amplia gama de materiales auténticos,
ejercicios de escucha y habla y la interaccion con la poblacion local. Ademas, promueve la
autonomia del alumno y el aprendizaje individualizado, proporcionando un entorno dindmico y
enriguecedor para el aprendizaje de idiomas.
En su trabajo de investigacién previo a la obtencién del grado de traduccién e
interpretacion, Rico (2017) manifiesta lo siguiente:
Las nuevas tecnologias han llegado a nuestro dia a dia para quedarse, no solo
dentro del &mbito social, sino también del ambito escolar. La introduccion de las
tecnologias en el aprendizaje del inglés ha cambiado el panorama de la ensefianza
tanto en lo que se refiere a métodos en los que los profesores se deben de fijar,
como en estrategias de estudio para los estudiantes. El rol del estudiante ha
cambiado de forma significativa y ha pasado a ser el eje central de la ensefianza
del inglés. Pero, son los mismos estudiantes los que estan dispuestos a someterse

a este cambio, y creen que por un motivo positivo. (p. 6)

Ademas, Garcia, Ferreira y Morales (2012) mencionan lo siguiente:

Los avances tecnolégicos han permitido que el aprendizaje de idiomas extranjeros

sea mas interactivo y dindmico. Estos nuevos métodos de ensefianza presentan
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un nuevo tipo de desafio tanto para profesores como para alumnos, siendo los
ultimos quienes han necesitado desarrollar nuevas estrategias de aprendizaje,
decisiones voluntarias conscientes que tienen un objetivo especifico, para poder
hacer uso efectivo de las nuevas herramientas a las que tienen acceso y poder
aprender de manera mas efectiva. (p. 17)

Muchos son los factores que han permitido que la tecnologia llegue a incorporarse dentro
de cualquier ambito, desde lo laboral hasta lo educacional. El desarrollo de la tecnologia en
conjunto con la presencia de redes inaldmbricas de internet en la mayoria de lugares habituales,
han sido cruciales para que se empiece a usar de forma progresiva dispositivos electrénicos para
el aprendizaje de lenguas extranjeras, entre ellas el inglés.

Con el uso actual de la tecnologia en el ambito educativo, nacen los entornos virtuales de
aprendizaje, o también conocidas como aulas virtuales de aprendizaje. Segun lo expone Miranda
y Viveros (2018), un entorno de virtual de aprendizaje es un lugar virtual accedido por medio del
internet en donde se encuentran recursos didacticos que permiten al estudiante interactuar y
asegurar su aprendizaje teniendo a su docente como guia. Para complementar, Cedefio y Murillo
(2019), mencionan que en estos tipos de contextos educativos, el docente actia como facilitador,
guia y mediador entre el estudiante y el conocimiento; es por esta razén que saber usar los
entornos virtuales de aprendizaje se ha vuelto necesario, ya que fomentan entre los estudiantes
el uso de diferentes recursos o herramientas tecnoldgicas para la construccion de conocimientos
sélidos, todo esto sin dejar a un lado la retroalimentacion y acompafamiento del docente.

1.2.3. Gamificacion en el aprendizaje

En una sociedad en la que estamos siempre conectados a la informacion a través de la
tecnologia, aquellos productos o servicios que no se centren en mejorar nuestra experiencia de
uso pueden resultar tediosos e insipidos. Los videojuegos se han convertido en una forma
excelente de proporcionar una experiencia de usuario divertida, rapida, clara y eficiente, lo que
explica por qué tantas personas dedican varias horas al dia a jugar. Este éxito se debe en gran
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medida a lo que se conoce como jugabilidad o gameplay, es decir, la capacidad de los
videojuegos para retener a los usuarios. La gamificacion, por su parte, es la aplicaciéon de estas
técnicas y principios de disefio de los videojuegos a otros procesos o actividades no ludicas con
el objetivo de motivar al usuario a través de acciones predefinidas (Parente, 2016). En otras
palabras, la gamificacion implica incorporar elementos y principios tipicos de los juegos en
entornos no relacionados con el entretenimiento, como la educacion y el &mbito laboral. Su
propésito es estimular eficazmente la motivacién, el compromiso y el proceso de aprendizaje.
Segun lo manifiestan Deterding, Khaled, Nacke y Dixon (2011), la gamificacién es el uso de los
juegos y sus elementos o caracteristicas en contextos no ludicos.

De la misma forma, Pegalajar (2021) define a la gamificacion como “una estrategia
metodoldgica innovadora que incorpora las estrategias, dindmicas, mecénicas y elementos
propios del juego al proceso de ensefianza-aprendizaje” (p. 169).

Ahora bien, al conocer de qué se trata la gamificacién, podria surgir la inquietud de si
existen tipos de gamificacion. Para esto Garone y Nesteriuk (2019) mencionan que existen dos
tipos basicos de gamificacion:

v' Superficial o de contenido: Este tipo de gamificaciéon es particularmente usada para
abordar, reforzar, practicar contenidos especificos de una clase.

v' Estructural o profunda: Este tipo de gamificacion se lleva a cabo considerando toda la
estructura de un curso.

También se podria plantear la posibilidad de que a la fecha ya exista una guia practica o
normativa para la implementacion de la gamificacién, pero hasta el dia de hoy se ha documentado
una guia formal para la creacion de contextos educativos usando gamificacion. A pesar de esto,
el uso de la gamificaciébn se ha hecho presente en muchas areas y en diferentes niveles
académicos. Es posible ver su aplicacion en algunas areas, mismas que van desde el area de
las matematicas en educacion primaria (Ortegdn, 2016), hasta el area de la docencia de

ingenieria informatica en la educacién superior (Gonzales & Mora, 2015).
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Segun lo manifiesta Chaves (2019), para que la gamificacion pueda dar frutos en cuanto
a la construccion de conocimientos, esta debe poseer algunos componentes basicos, entre ellos
se encuentran:

v Definir claramente el objetivo o finalidad de los juegos.

v" Manifestar claramente las directrices del juego y ajustarlo al nivel del estudiantado.

v Definir los premios o puntos que conseguiran los alumnos para que estos se motiven.

La incorporacion de estos elementos puede generar muchas ventajas posteriores al uso
de la gamificacion en el contexto educativo. A continuacion, se presentan algunas ventajas de la
gamificacion que son expuestas por Posada (2017) en su intervencion en la 5ta edicién del
congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE’17):

e La comprension y habilidades en el uso de tecnologia pueden ser fomentadas a través
del uso de videojuegos y actividades gamificadas con TIC. Esto puede transferirse a otras
areas académicas.

e El uso constante de pantallas y la realizacién de tareas simultdneas pueden mejorar
nuestra capacidad para captar detalles y acceder a la informacion digital.

e Losjuegos en linea pueden fomentar el trabajo en equipo y las tareas en TIC que utilizan
recursos web 2.0 también pueden ayudar a desarrollar esta habilidad.

e Los alumnos pueden aprender y progresar a su propio ritmo a través del uso de
actividades individuales y juegos educativos.

1.2.4. Gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés

Debido a todas estas facilidades y ventajas que ofrece la gamificacion, esta también se
hace presente en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

De hecho, mediante la implementacién de su trabajo de investigacion llamado
(Gamificacion como estrategia didactica para fortalecer la habilidad comunicativa del Reading en
los estudiantes del curso de inglés 0 del centro comunitario de atencion virtual Rubén del Cristo

Martinez Suérez de Corozal-Sucre), Chavez (2019) demuestra que “la gamificacion como
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estrategia didactica, brinda la posibilidad de afianzar y aprender de una manera divertida con un
propésito académico” (p. 65).

Otro estudio realizado por Paccotacya y Ramos (2018), demuestra que la gamificacion
supera al método tradicional de ensefianza y que esta logra mejores resultados en el aprendizaje
a corto y largo plazo.

Finalmente, otros autores mencionan que:

Siendo que la ensefanza de un idioma comporta un reto para el docente, se deben
utilizar estrategias motivadoras que capten la atencién del alumno, aunado al hecho de
lograr aprendizajes significativos, es en este contexto donde la gamificacién venida del
mundo empresarial y adoptada en los escenarios escolares, ha venido ganando espacio
en las preferencias de los docentes y estudiantes y se ha convertido en una herramienta
valiosa para poner en practicas estrategias de ensefianza basadas en el juego, para crear
ambientes favorables para que el proceso educativo se realice efectivamente y de esta
forma lograr el desarrollo de las competencias linglisticas, tan necesarias para el dominio
del inglés (Molina et al., 2021, pp 728-729).

La gamificacién es bien estimada al fomentar la motivacion del alumnado y su
despertar al aprendizaje a través de sus sentimientos. Los resultados obtenidos tras la
aplicacion de practicas gamificadas en las aulas son significativos y satisfactorios,
consiguiendo lo que se deseaba desde un primer momento. Se percatan de que el
aprendizaje llega a ser un proceso menos consciente y por tanto mas productivo, ya que
la sensacién que experimentan los estudiantes es la de estar jugando y no estudiando.
Por ello los estudiantes entienden mejor la asignatura cuando esta se encuentra

interrelacionada con la gamificacion (Tigua et al., 2022, pp 380-381).
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1.3.

El inglés en la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabi Manuel Félix

Lopez

1.3.1. Resefa histéricay datos relevantes de la ensefianza del inglés en la institucion

“En los primeros afios de vida institucional de la ESPAM MFL, el idioma inglés se
estudiaba como una asignatura mas dentro las mallas curriculares de los programas de
estudio, como en la mayoria de universidades de la época. Luego de unos afios, alrededor
del 2009, se decide abrir el Centro de Idiomas de la ESPAM teniendo como encargado al
Sr. Leonardo Félix, mismo que organiz6 y dejo planteado, en conjunto con el Dr. Luis
Ortega y un grupo de colaboradores, el pensum de estudio con el que trabajaria dicho
departamento. En el 2010 se integra al Centro de Idiomas la Dr. Maria Fernanda Garzén
(actual coordinadora del departamento), quien en esos tiempos desempefiaba el papel de
docente de inglés como lengua extranjera; ella manifiesta que para esas fechas todo el
plan analitico de estudio ya se encontraba listo y habia sido puesto en practica desde el
2009. El plan analitico propuesto con la apertura del Centro de Idiomas en el 2009, se
mantuvo vigente hasta el 2021 cuando desde vicerrectorado académico se emite una
solicitud para hacer la restructuracion de la malla que habia estado vigente desde el 2009
hasta dicha fecha, este redisefio propone principalmente adaptar todo el contenido que
se estudiaba en 8 niveles de inglés (con el plan analitico del 2009) a 6 niveles;
manteniendo el nivel de inglés hasta un Bl acorde al CEFR. La propuesta de
restructuracion fue analizada por el equipo docente vigente hasta la fecha
correspondiente. Este equipo de profesionales en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del idioma inglés como lengua extranjera tuvo la ardua labor de hacer las adaptaciones
correspondientes de los contenidos para el plan de estudios vigente (hasta la fecha de
publicacion de este trabajo de investigacion) en el Centro de Idiomas (ahora conocido
como Jefatura de Idiomas), el cual brinda a los estudiantes de la ESPAM MFL una
planificacion que consta de 6 niveles de inglés, mismos que los llevaran a alcanzar un
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1.4.

1.4.1.

1.4.2.

nivel B1. Con el nuevo disefio curricular nace la creacion del proyecto UPHILL, el cual se
compone de 6 libros propios de la universidad para el aprendizaje de la lengua, cada uno
para el nivel correspondiente.” (Garzon, M., comunicacion personal, 31 de julio de 2023).
Herramientas metodolégicas y tecnolégicas usadas en esta investigacion
Método bibliografico

La revision bibliogréfica es crucial en la investigacion para garantizar la relevancia
de la informacién. Se requieren fuentes confiables, como libros, revistas cientificas y sitios
web revisados por expertos. Evitar el uso de materiales sin referencia sélida es esencial
para obtener resultados confiables en la investigacion (Gémez-Luna et al., 2014).

En otras palabras, el método bibliografico hace referencia a una técnica de
investigacion que se apoya principalmente en el uso de fuentes bibliograficas para
recopilar informacién y datos relevantes sobre un tema especifico. Se trata de recopilar,
analizar y sintetizar informacion de libros, revistas, articulos, informes, tesis y cualquier
otra fuente de informacion escrita, con el objetivo de respaldar y mejorar el desarrollo de
un trabajo de investigacion, estudio o andlisis, sin dejar rastro detectable en programas
de deteccién de plagio.

Pre-experimento

Después de revisar varios trabajos académicos que involucran un pre-
experimento, entre ellos, el trabajo de Barreiro y Batista (2019) titulado “La competencia
comunicativa en Inglés con Fines Profesionales en el nivel del posgrado”, el trabajo de
Costa, Vera y Molina (2018), titulado “IDIOMA INGLES, ENSENANZA TRADICIONAL
COMPARADA CON EL APRENDIZAJE UTILIZANDO LAS APPS”, se concluye que al
hablar de pre-experimento se hace referencia a un modelo de investigacién cuantitativa
gue se usa para valorar los efectos causales de una intervencion en una cantidad definida
de personas. En un pre-experimento se realiza la intervencion a un grupo en particular y
después se valoran los resultados alcanzados. Ademas, se observa que el enfoque més
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1.4.3.

1.4.4.

comun de pre-experimento es aquel que se realiza con un solo grupo y mediante una pre-
prueba y post-prueba, es decir, se mide el impacto luego de la intervencién. Finalmente,
se concluye que los pre-experimentos son muy utilizados para conocer la factibilidad de

una intervencién antes de llevarla a cabo a grande escala.

Prueba Pedagdgica

Segun Cerezal (2002), las pruebas pedagdgicas ayudan a comprender la
efectividad del proceso de ensefianza, permitiendo a los educadores identificar las areas
de fortaleza y debilidad en su enfoque didactico. En segundo lugar, sirven como
herramientas para supervisar y controlar el desarrollo del proceso educativo, permitiendo
ajustes y mejoras en el plan de estudios y la metodologia. Por ultimo, desempefian un
papel esencial en la evaluacién del rendimiento y progreso de los estudiantes en una
materia especifica. Al obtener informacion detallada sobre el desempefio individual, los
docentes pueden adaptar su ensefianza para satisfacer las necesidades y estilos de
aprendizaje de los alumnos.

Ademas, Silva (2015), expone que las pruebas pedagdgicas se emplean con
regularidad en la investigacion educativa con el propdsito de examinar el nivel de
conocimientos, habitos y habilidades de los individuos en un momento especifico y en una
materia especifica. Estas evaluaciones cumplen mudltiples funciones cruciales en el
contexto educativo. Principalmente, brindan un criterio esencial para saber si los
estudiantes poseen el conocimiento para seguir adelante con su plan de estudios o
necesitan mejorar aun mas. Las pruebas pedagdgicas se consideran como documentos
legales que justifican una calificacion.

Metodologia ADDIE para la construccion de conocimientos

ADDIE es una metodologia que se utiliza para disefiar cursos y materiales
educativos en cinco etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién.
En la primera etapa se identifican las necesidades y objetivos de aprendizaje, en la
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segunda se planifica el contenido y las estrategias, en la tercera se crean los materiales,
en la cuarta se lleva a cabo el curso y finalmente, en la quinta etapa se analiza la
efectividad del disefio. Es una metodologia iterativa, lo que permite ajustes en cualquier
etapa para lograr una educacion efectiva.

Acorde a Alfonso y Sabogal (2019), la metodologia ADDIE es muy progresiva e
interactiva, permitiendo asi que los resultados de la evaluaciéon formativa de cada fase
brinden las pautas para brindar retroalimentacion y de esta forma iniciar la siguiente fase
con conocimientos solidos.

A continuacioén, se expone una breve descripcion de cada una de las fases de
ADDIE:

e Anadlisis: El primer paso es realizar un estudio de la poblacién a la que esta dirigido
el curso o material a implementar para conocer sus necesidades formativas y asi
establecer los objetivos de aprendizaje.

e Disefio: Se toma en cuenta el enfoque pedagdgico para realizar la organizacion
de las actividades o contenidos.

o Desarrollo: Aqui ocurre la creacién de las actividades, contenidos y/o materiales
de aprendizaje que fueron organizadas y expuestos en la fase de disefio.

e Implementacion: Aqui se hace uso de los materiales o actividades desarrolladas
con la participacion de los estudiantes.

e Evaluacion: Se lleva a cabo la evaluacion formativa de cada una de las etapas
expuestas en el disefio del curso. A su vez, se realiza la evaluacion sumativa para
evaluar la efectividad del curso o entorno virtual de aprendizaje.

1.4.5. Método de Andlisis Estadistico Comparativo
El andlisis estadistico comparativo permite a los investigadores identificar patrones

y tendencias en los datos para tomar decisiones informadas. También ayuda a
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1.4.6.

1.4.7.

1.4.8.

proporcionar evidencia objetiva de la efectividad de diferentes tratamientos o
intervenciones. Sin embargo, es importante recordar que los resultados de un analisis
estadistico comparativo solo sugieren una relacién correlacional y no causacional (Godoy,
2023).

De la misma forma, el andlisis estadistico comparativo es utilizado para comparar
dos 0 mas grupos de datos para identificar cualquier diferencia significativa que pueda
existir entre ellos. Se utiliza con frecuencia en experimentos para comparar los resultados
obtenidos en diferentes grupos de prueba, y de esa forma poder determinar si una
intervencion tuvo un efecto positivo. La comparacion se realiza utilizando diferentes
pruebas, como la prueba t, la prueba de Wilcoxon o la prueba ANOVA.

Prueba T-Student para muestras relacionadas

Ortega (2023), menciona que una prueba T-student es una herramienta estadistica
utilizada para analizar si existe una diferencia significativa entre dos medias de una
poblacion utilizando muestras emparejadas. Esto significa que se comparan dos conjuntos
de datos relacionados, como antes y después de un tratamiento o condicion.

Encuesta

De acuerdo con Gomez (2023), una encuesta es una herramienta de recoleccion
de datos utiliza para recolectar informacion de un grupo de personas para conocer sobre
sus actitudes, opiniones, comportamientos, caracteristicas demogréficas, etc.

Cabe resaltar que, desde el punto de vista del investigador, el principal objetivo de
las encuestas es recopilar informacion, datos y comentarios por medio de una serie de
preguntas especificas; estas pueden ser llevadas a cabo de diferentes maneras, ya sea
en linea, por correo, en persona, entre otras.

Google Classroom
Tal como lo manifiesta Fernandez (2020), Google Classroom es una herramienta

tecnoldgica creada por la compafiia Google en el afio 2014. El propdsito principal de esta
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herramienta es poder gestionar clases en un ambiente educativo. Se puede usar las
cuentas personales o institucionales para crear un salon de clases de forma gratuita.
Finalmente, ya que este servicio pertenece a Google, te brinda la opcién de poder publicar
diferentes tipos de materiales didacticos y de tipo multimedia desde tu Google Drive;
ademas de incorporar muchas herramientas en tu clase, entre ellas: Google Docs, Google
Forms, Google Sheets, Gmail, ect.
1.4.9. Educaplay

Acorde a Balasso (2021), Educaplay es una plataforma educativa que permite
crear y compartir actividades gamificadas de manera facil e intuitiva. Con esta herramienta
se pueden crear hasta 14 tipos de actividades, y se encuentra disponible en 11 idiomas

diferentes.
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Conclusiones del capitulo 1

Mediante los respaldos tedricos de la investigacion llevada a cabo se conocio la realidad
del nivel de inglés en el Ecuador en los ultimos afios, ya que asi lo expone EF (Education First)
en su reporte anual de los niveles de inglés a nivel mundial, siendo Ecuador uno de los paises
con el nivel mas bajo en el dominio del idioma.

De hecho, se puede concluir que este bajo nivel del dominio del idioma se debe al continuo
uso de metodologias tradicionales de ensefianza, métodos en donde predomina la traduccion y
memorizacion de vocabulario, y en donde el docente es el nicleo y la Unica fuente de
conocimientos en el aula.

Sin embargo, tal como lo expone Raja (2018) y Roy (2019), la tecnologia ha llegado para
cambiar la forma en la que los estudiantes aprenden, revolucionando la educacién y brindando
las herramientas para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente, se pudo evidenciar que con el uso de la tecnologia nacen los entornos
virtuales de aprendizaje y otras técnicas de ensefianza y construccién de conocimiento, como lo
es la gamificacion. Es mas, los trabajos realizados por Chavez (2019) y Paccotacya y Ramos
(2018) demuestran que la gamificacion tiene un impacto positivo en la construccion de
conocimientos, haciendo que se obtengan mejores resultados con respecto al uso de una

metodologia tradicional de ensefanza.

30



CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA DE LA INVESTIGACION Y

ESTUDIO DIAGNOSTICO

A continuacién, se exponen las herramientas metodoldgicas y su aplicacién para llevar a
cabo la implementacion del entorno virtual de aprendizaje para estudiantes de nivel inicial del
idioma inglés en la universidad ESPAM MFL. El desarrollo de este trabajo de investigacién se
realiza dentro del ciclo regular de estudio C57 del afio 2023, tomando como muestra a 30
estudiantes del curso E101-A CO3R-NM.

La implementacion de este trabajo de investigacion fue llevada a cabo en el primer nivel
de inglés de la Jefatura de Idiomas de la ESPAM MFL. Esta universidad se encuentra localizada
en la ciudad de Calceta, en el cantén Bolivar, en la provincia de Manabi.

La puesta en escena de este trabajo de investigacion se aplico al ciclo de estudio C57, el
cual estuvo vigente desde el 15 de mayo hasta el 6 de julio del 2023.

Este trabajo se desarroll6 bajo la linea de la investigacién aplicada, planteando como
objetivo principal mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés a través de la
aplicacion de conocimientos y técnicas cientificas. Este tipo de investigacién permitié implementar
un entorno virtual de aprendizaje que lograra vincular de manera efectiva la tecnologia y la
educacion para generar nuevos conocimientos y mejorar las técnicas de ensefianza y tecnologias
ya existentes en la institucion.

La aplicacion de las herramientas metodoldgicas se llevé a cabo teniendo en cuenta la siguiente

tabla:

31



Tabla 2

Herramientas metodoldgicas.

Busqueda de informacion Levantamiento y analisis Construccién del entorno

de datos

Método bibliogréfico. Prueba pedagogica. Modelo ADDIE

Andlisis estadistico
comparativo.

Prueba t-student con
muestras relacionadas

Encuesta.

2.1. Busquedade Informacién

2.1.1. Método bibliogréafico

Para la aplicacién de este método se consideraron los siguientes pasos:

v' Definir el tema de investigacion: una vez definido y planteado el tema de

investigacion, se procedid a elaborar una tabla guia que contenia todas las teorias
y conceptos relaciones con el tema de investigacion (ver tabla 1). Esta tabla sirvié
de marco referencial para organizar y documentar el contenido a consultar.
Busqueda de fuentes bibliograficas: el principal motor de bisqueda usado en
este trabajo de investigacion fue Scholar Google, también se utilizaron otras
fuentes de contenidos académicos, tales como, ERIC (Educational Resources
Information Center), Scielo, entre otros repositorios de indole cientifica. Ademas,
se utilizaron recursos generales de la web, tales como, foros, blogs, etc. para la
busqueda de conceptos especificos.

Calidad de las fuentes: la mayoria de fuentes consultadas y referenciadas en
este trabajo de investigacion corresponden a articulos cientificos y trabajos de
tesis. Esto garantiza que la informacion alli expuesta es de calidad y ha sido
revisada antes de su publicacion.
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2.2.

2.2.1.

v' Lectura y analisis critico: se realiz6 una lectura cuidadosa de las fuentes
elegidas antes de ser argumentadas o presentadas en su trabajo.
v Sintesis de la informacion: en el capitulo 1 de este trabajo se organizé toda la
informacion recopilada en funcion de los temas y subtemas ligados al tema de
investigacion propuesto.
v' Citas y referencias: toda la informacion expuesta en este trabajo se encuentra
referenciada en la seccién de referencias bibliograficas. Para la documentacién de
dichas fuentes se tom6 como guia a las normas APA en su version 7.
v Redacciéon del trabajo: toda la informacion consultada fue aprovechada al
maximo para fundamentar los argumentos del autor en esta investigacion.
v Revision y actualizacion: se consider6 en la mayor parte de este trabajo
involucrar fuentes publicadas a partir del afilo 2010. Sin embargo, para la
argumentacion de conceptos clasicos, los afios de publicacién pudieran estar por
debajo de esta fecha.
Levantamiento y analisis de datos
Prueba pedagdgica

Antes de la intervencion fue necesario conocer el nivel de desarrollo de las
destrezas receptivas de los estudiantes de primer nivel de la jefatura de idiomas de la
ESPAM MFL. Para esto, se aplicé una prueba pedagdgica (ver anexo 1), la cual contenia
una valoracion maxima de 50 puntos. De estos 50 puntos, 25 fueron destinados para
evaluar su destreza receptiva de comprension lectora, y los otros 25 puntos para evaluar
su destreza receptiva de comprension auditiva.

Las tematicas evaluadas mediante la prueba pedagdégica fueron tomadas desde
la tabla de contenidos del libro UPHILL (BEGINNER 1.1). (Ver anexo 2).

Esta prueba pedagogica fue utilizada 2 veces durante el desarrollo de esta
investigacion, sirviendo la primera vez para conocer el nivel de destrezas de los
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2.2.2.

estudiantes antes de intervencién, y la segunda vez para conocer la evolucién o mejora
gue tuvieron con la implementacion de la propuesta.

La prueba fue llevada a cabo por medio de Google Forms, ya que esta aplicacion
esta integrada en los servicios de Google y fue de facil acceso para los estudiantes.
Analisis estadistico comparativo

La aplicacion de este método fue de gran utilidad en 2 tiempos importantes de la
investigacion. El primer tiempo de aplicacién de este método fue al obtener los resultados
de la primera prueba pedagdgica, la cual serviria para realizar el diagnéstico inicial del
estado de las destrezas de los estudiantes seleccionados en la muestra, y asi poder
construir con bases sélidas la propuesta de implementacién del entorno virtual apoyado
en gamificacion para mejorar las destrezas receptivas.

Conociendo ya la estructura de la prueba pedagégica y la calificacion maxima, los
resultados del diagnéstico inicial fueron los siguientes:

Figure 1

Resultados del PreTest.

Promedio Mediana Rango
28.03 / 50 puntos 25/ 50 puntos 13 - 41 puntos

Distribucion de puntos totales

# de usuanos que
resporndieron

5 10 15 20 25 35 10 45

Puntuacion lograda

En la figura 1 se puede apreciar 3 valores, los cuales son brindados directamente
de Google Forms una vez que los estudiantes dieron respuesta a la prueba, estos valores

reflejan:
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2.2.3.

+ Promedio: En el campo de promedio se puede observar una calificacion de 28.03
sobre 50, lo cual indica que el curso en general mantiene un dominio intermedio
de las destrezas receptivas del idioma inglés antes de iniciar la intervencion
educativa.

+ Mediana: Tener mediana de 25 puntos significa que la mitad de los estudiantes
obtuvieron una calificacion igual o menor a 25 puntos, ya la otra mitad de ellos una
calificacion igual o mayor a 25 puntos.

+ Rango: En el campo de rango se puede observar que las calificaciones van desde
13 a 41 puntos, teniendo el 13 como la calificacion mas baja, y el 41 como
calificacion mas alta.

El segundo momento de aplicacion de este método fue cuando ya se tuvieron los
resultados de la prueba pedagdgica 2, es decir de la prueba al final de la intervencion.
Esta vez, el método sirvid para realizar la comparativa entre los valores de la primera y
segunda prueba teniendo en cuenta los mismos parametros (promedio, media y rango), y
asi poder conocer si la intervencién tuvo resultados positivos o no.

Sin embargo, en este capitulo solo se da a conocer al lector los resultados del
diagndstico inicial, ya que estos son el punto de partida para la implementacién de la
propuesta.

Prueba t-student con muestras relacionadas

Para realizar la prueba de T-student se utilizaron las pruebas pedagogicas como
herramientas de medicion al final de la intervencion; estas brindaron los datos
correspondientes a la evaluacién antes y después de la intervencion. Para la aplicacion
de esta prueba fue necesario establecer los siguientes parametros a considerar:

v' Hip6tesis nula (HO): No existe desarrollo en las destrezas receptivas (Reading y
Listening) de los estudiantes de primer nivel de la JCDI. Es decir, no hay diferencia
entre los promedios de calificacién antes y después de la intervencion.
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2.2.4.

2.3.

2.3.1.

v' Hipotesis alternativa (Ha): Existe desarrollo en las destrezas receptivas (Reading
y Listening) de los estudiantes de primer nivel de la JCDI. Es decir, existe
diferencia entre los promedios de calificacion después de la intervencién.

v" Nivel de confianza: El nivel de confianza fue del 95%. Es decir, el valor de Alpha
se establecio en 5%, o 0.05.

Fue necesario establecer estos pardmetros para saber si la se aceptaba o se
rechazaba la hipétesis planteada en esta investigacion. La aplicacién y resultados de esta
prueba se muestran en el siguiente capitulo.

Encuesta

Al final de la intervencién educativa se aplicé una encuesta a los estudiantes para
evaluar su nivel de satisfaccion y conocer su opinién general respecto a la metodologia
usada en el ciclo de estudio. La encuesta tuvo un total de 10 preguntas de seleccién
multiple usando una adaptacion de la escala de Likert en cada una de ellas (ver anexo 3).
Construccion del entorno
Modelo ADDIE

La creacion del entorno virtual de aprendizaje se llevd a cabo usando como
referencia el modelo ADDIE, el cual por sus siglas propone el Andlisis, Disefo, Desarrollo,
Implantacion y Evaluacion. Sin embargo, para su creacion también se toman en cuenta
los siguientes elementos:

v Silabo del primer nivel de la JCDI (ver anexo 4): en este documento oficial de la
JCDI se expone que la plataforma usada para gestionar el aprendizaje es Google
Classroom.

v' Politicas internas de la jefatura de idiomas (ver anexo 5): aqui se expone que
como parte del curso deberan existir sesiones sincrénicas de trabajo. Por esa
razén se tomO en cuenta una seccion de clases grabadas. Ademads, este
documento expone informacion importante respecto a los instrumentos de
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evaluacion, por ejemplo, cuantos se llevan a cabo durante el curso. La cantidad

de instrumentos evaluativos es importante, ya que esta fue tomada en cuenta para

la construccion del entorno.

v' Estructura de contenidos del texto guia UPHILL BEGINNER 1.1 (ver anexo 2):
ya que este es el texto guia con el cual se aprende el idioma en la ESPAM, el
entorno fue creado teniendo en cuenta su estructura logica.

v' Educaplay como plataforma de gamificacion: Para la creacion de las
actividades gamificadas se selecciond el uso de Educaplay bajo una licencia
académica debido a que esta plataforma tiene una a lianza con Google for
Education, y esta relacion de ambas empresas brinda las herramientas necesarias
para la facil integracion de las actividades a Google Classroom.

Seguidamente, se exponen cada una de las fases del modelo ADDIE con su
puesta en escena para la construccion del entorno virtual de aprendizaje en la JCDI:
Fase de andlisis

Para la modelacion de esta fase es fundamental conocer las necesidades de los
estudiantes, y para esto se tomd en cuenta como punto partida los objetivos de
aprendizaje de la tabla 3.

Cabe resaltar que esta fase puede llegar tomar mucho estudio y tiempo, pues
establece la base para el resto del trabajo. Pero en el caso de este trabajo de investigacion
los contenidos a ensefiar y los objetivos de estudios ya estan planteados por el texto guia
de estudio que usan los estudiantes de la ESPAM MFL para el proceso de ensefanza-
aprendizaje del idioma, y serdn estos objetivos y contenidos la base para construir el

entorno.
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Tabla 3
Objetivos de Aprendizaje (UPHILL BEGINNER Al).

Objetivos de aprendizaje

Unidad 1 Say hello and good bye
Introduce people

Ask and give personal information

Unidad 2 Describe family members
Give information about family and friends

Describe possessions

Unidad 3 Describe places and things at home
Talk about places in town

Describe outfits for different seasons

Unidad 4 Tell the time
Describe daily routines
Talk about everyday activities

Give simple instructions

AN N N N N N N N N NN

Fase de disefio

Aqui se proponen los recursos, materiales, actividades que se usaron, pero
también se expone el orden con el cual se llevaron a cabo. El texto guia UPHILL ya brinda
el orden de los contenidos, y este fue tomado como referencia principal para crear las
actividades. Este texto propone 4 unidades, mismas que contienen 4 lecciones cada una,
en total serian 16 lecciones. Finalmente, se realiz6 la planificacion de la cantidad de
actividades gamificadas que usarian para cada una de las 16 lecciones durante la
intervencion, decidiendo la creacién de 4 actividades gamificadas por cada leccion,
teniendo un total de 64.

A continuacion, se expone el disefio estructural del entorno virtual de aprendizaje
tomando como referencia la unidad nimero 1, y considerando que las demas unidades

tuvieron la misma estructura.
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Tabla 4

Estructura basica del entorno propuesto.

Nombre del Entorno (clase): Class 1 — First Level / Jefatura de Idiomas de la

ESPAM MFL.

Nombre de la seccién

INFO, DOCS AND
MORE

UNIT 1 - Vocabulary
and Grammar —
Videos

UNIT 1 - Games and
Quizzes

Contenido

Contents — Document

Course Policies

Face-to-face sessions
Link

G-mail Chat

/

Lesson A —Tutoring Videos

(YouTube Videos)

Lesson B — Tutoring Videos

(YouTube Videos)

Lesson C -
Videos (YouTube Videos)

Lesson D -

Videos (YouTube Videos)

Lesson A — Games

Lesson B — Games

Lesson A and B — Quiz

Tutoring

Tutoring

Descripcion

Aqui se encuentra el
silabo del curso.

Aqui se encuentran las
politicas del curso.

Aqui esta ubicado el link
para unirse a las
sesiones sincrénicas
programadas. Estas son
llevadas a cabo en el
horario propuesto por la
JCDI.

Aqui se localiza el link
para unirse al chat del
Ccurso.

Videos tutoriales
relacionados al contenido
de la leccién A.

Videos tutoriales
relacionados al contenido
de la leccién B.

Videos tutoriales
relacionados al contenido
de la leccién C.

Videos tutoriales
relacionados al contenido
de la leccién D.

2 juegos de comprension
lectora y 2 de
comprension auditiva.

2 juegos de comprension
lectora y 2 de
comprension auditiva.

Formulario de Google
para evaluar los
contenidos  aprendidos
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Lesson C — Games

Lesson D — Games

Lesson C and D — Quiz

Recorded Classes Class 1

Class 2

Class 3

Class 4

durante la leccion A y B.
10 puntos para
comprension lectora y 10
para comprension
auditiva.

2 juegos de comprension
lectora y 2 de
comprension auditiva.

2 juegos de comprension
lectora y 2 de
comprension auditiva.

Formulario de Google
para evaluar los
contenidos  aprendidos
durante la leccién C y D.
10 puntos para
comprension lectora y 10
para comprension
auditiva.

Clase grabada de la
primera sesion
sincroénica.

Clase grabada de la
segunda sesion
sincroénica.

Clase grabada de la
tercera sesion sincronica.

Clase grabada de la
cuarta sesion sincronica.

El desarrollo de esta planificacion se llevd segun las politicas internas de la JCDI

(ver anexo 5), las cuales mencionan que los cursos regulares tienen una duracion de 8

semanas. Por ende, se cubrieron 2 lecciones cada semana para asi poder cumplir con el

tiempo establecido. Durante las 8 semanas se utilizaron 8 instrumentos de evaluacion,

mismos que se aplicaron cada 2 lecciones.
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Fase de desarrollo

En esta fase se procedié a construir el entorno virtual en conjunto con todos sus

componentes. La construccidén de este entorno se llevé a cabo en la plataforma Google

Classroom teniendo en cuenta el disefio propuesto en la tabla 10. Cada unidad se

compuso de los siguientes elementos:

v" Videos de YouTube: seccion de videos tutoriales para la adquisicion o refuerzo

de los conocimientos propuestos en cada una de las lecciones.

v' Juegos y evaluaciones: Cada lecciéon se compuso de 4 juegos, de los cuales 2

estaban destinados para la comprension lectora y 2 para la auditiva. Se crearon

8 evaluaciones en total, aplicAndolas en un intervalo de cada 2 lecciones. Dichas

evaluaciones tenian una puntuacion maxima de 20 puntos (10 para comprension

lectora y 10 para comprension auditiva).

v' Clases grabadas: cada unidad contenia 4 sesiones de clases sincronicas las

cuales fueron grabadas y publicadas en esta seccién. En total, hubo 16 clases

grabadas, cada una de ellas enfocada en la retroalimentacion de cada leccion.

De todos estos elementos, aquellos que jugaron un rol muy importante es esta

fase fueron las actividades gamificadas y las evaluaciones, todos ellos se desarrollaron

teniendo en cuenta el esquema de la tabla 5:

Tabla 5

Actividades gamificadas y evaluaciones.

Unidad

Tipo de actividad

Descripcion

Tipo de destreza

Unidad 1

Actividad gamificada:
Lesson A - Game 1
(Saying hello and good-
bye).
Actividad gamificada:
Lesson A - Game 2
(Saying hello and good-
bye 1).
Actividad gamificada:

Completar espacios en
blanco. Juego basado
en las formas de
saludar y despedirse.
Ordenar palabras para
crear expresiones para
saludar y despedirse.

Escuchar una saludo o
una despedida y

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)
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Lesson A - Game 3 -
Saying hello and good-
bye / Listening.
Actividad gamificada:
Lesson A - Game 4 -
Saying hello and good-
bye / Listening 2.
Actividad gamificada:
Lesson B - Game 1 -
Identify Numbers 1.
Actividad gamificada:
Lesson B - Game 2 -
Identify letters and
numbers.

seleccionar la mejor
respuesta.

Escuchar una saludo o
una despedida y
ordenar las letras.

Buscar los nimeros
del 1 al 10 en una
sopa de letras.
Escuchar e identificar,
letras, nUmeros,
nacionalidades y
seleccionar la opcién
correcta.
Ordenar palabras para
dar respuesta a
preguntas de
informacion personal.
Completar espacios en
blanco. Juego basado
en el uso de los
articulos (a/ an).
Formulario de Google
evaluando contenido
de la leccién Ay B.

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 3 -
The verb BE.

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 4 -
Articles a/an.

Evaluacién Formativa:
Lesson A and B - Quiz.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 1 -
Jobs and occupations.

Completar un
crucigrama con
empleos, para esto, se
debe observar una
imageny leer la
descripcion del trabjo.
Leer una conversacion
y llenar espacios en

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 2 -

Yes/no questions with blanco.
BE.
Actividad gamificada: Escuchar la

Lesson C - Game 3 -
Jobs and occupations /
Listening.

pronunciacion de un
trabajo y ordenar letras
para formar su
escritura.
Escuchar preguntas de
informacion basica y
seleccionar sus
respuestas.
Escuchar preguntas de
informacion basica y
seleccionar sus
respuestas.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 4 -
Information questions
with BE
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 1 -
Information questions -
Listening.

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension

auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension

auditiva (Listening)

Comprension

auditiva (Listening)

Comprension

auditiva (Listening)
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Actividad gamificada:
Lesson D - Game 2 -
Information questions.
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 3 -
Information questions.

Actividad gamificada:
Lesson D - Game 4 -
Reading.

Evaluacion Formativa:
Lesson C and D - Quiz.

Ordenar palabras para
crear preguntas de
informacion personal.
Ordenar palabras para
dar respuesta a
preguntas de
informacion personal.
Leer informacién
personal y responder
preguntas
seleccionando la
opcion correcta.
Formulario de Google
evaluando contenido
de laleccion Cy D.

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening)

Unidad 2

Actividad gamificada:
Lesson A-Game 1 -
Family Members -
Vocabulary.

Actividad gamificada:
Lesson A - Game 2 -
Guess the Number
Actividad gamificada:
Lesson A - Game 3 -
Demonstrative
Pronouns.
Actividad gamificada:
Lesson A - Game 4 -
Demonstratives.
Actividad gamificada:
Lesson B - Game 1 -
Personality Words.

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 2 -
Placement of adjectives
/ Listening
Actividad gamificada:
Lesson B - Game 3 -
Describing People.

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 4 -
Describing people -
Listening.
Evaluacién Formativa:
Lesson A and B - Quiz.

Mirar un arbol familiar
y seleccionar la
persona correcta
leyendo la palabra
mostrada.
Escuchar un nimero y
completar un
crucigrama.
Ver un video-quiz y
seleccionar la
respuesta correcta.

Ver imagenes y
ordenar palabras para
hacer oraciones.
Mirar un grupo de
personas y seleccionar
la correcta leyendo la
palabra mostrada.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
formar oraciones.

Relacionar conceptos.
Buscar el adjetivo que
mejor describe a
alguien.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
formar oraciones.

Formulario de Google
evaluando contenido
de la leccion Ay B.

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening)
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Actividad gamificada:
Lesson C - Game 1 -
Describing people.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 2 -
Describing people.
Actividad gamificada:
Lesson C - Game 3 -
Reading - Listening.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 4 -
What do they look like?

Actividad gamificada:
Lesson D - Game 1 -
Possessives 1.
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 2 -
Possessives 2.

Actividad gamificada:
Lesson D - Game 3 -
Her sneakers are purple
(Listening).
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 4 -
Possessives, clothes
and colors.
Evaluacién Formativa:
Lesson C and D - Quiz.

Completar un
crucigrama con
palabras que se usan
para describir
personalidad o
apariencia de alguien.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
formar oraciones.
Leer y escuchar para
completar espacios en
blanco.

Mirar un grupo de
personas y seleccionar
la correcta leyendo la
descripciébn mostrada.
Leer y completar
espacios en blanco.

Relacionar conceptos
considerando el uso de
adjetivos y sustantivos

posesivos.
Escuchar la
descripcion de
personas y escoger la
correcta.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
crear respuestas a
preguntas.
Formulario de Google
evaluando contenido
de laleccion Cy D.

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening)
Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening)

Unidad 3

Actividad gamificada:

Lesson A - Game 1 -

Rooms and objects in
the house.

Actividad gamificada:
Lesson A - Game 2 -
Objects of the house
and prepositions of
place.
Actividad gamificada:
Lesson A - Game 3 -
Where are Emily's
things?

Buscar en una sopa de
letras los diferentes
tipos de habitaciones y
objetos que se
encuentran dentro de
una casa.

Mirar una imagen y
ordenar las palabras
para describir la
posicién de un objeto.

Escuchar audio y
ordenar palabras para
crear respuestas a
preguntas.

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)
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Actividad gamificada:
Lesson A - Game 4 -
Rooms in the house.

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 1 -
Places in a town.

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 2 -
THERE IS and THERE
ARE.
Actividad gamificada:
Lesson B-Game 3-A
furniture website.

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 4 -
Buying things for the
house.
Evaluacién Formativa:
Lesson A and B - Quiz.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 1 -
Seasons of the year.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 2 -
Days of the week.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 3 -
What's the weather like?

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 4 - |
like sunny days.
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 1 -
Clothes and colors.

Actividad gamificada:
Lesson D - Game 2 -
Colors and clothes.

Escuchar audio y ver
una imagen para
seleccionar la
habitacion de la que se
habla.
Ordenar letras para
dar el nombre de un
lugar de la ciudad
después de ver una
imagen y leer una
pregunta.

Mirar una imagen y dar
respuesta a una
pregunta ordenando
palabras.
Escuchar audio y ver
una imagen para
seleccionar la
respuesta correcta.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
dar respuesta a las
preguntas.
Formulario de Google
evaluando contenido
de la leccién Ay B.

Leer la descripcion de
una estacion climética
y ordenar palabras
para dar su nombre.
Leer una descripcion y
escribir el dia de la
semana en un
crucigrama.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
dar respuesta a las
preguntas.

Ver un video-quiz y
seleccionar la
respuesta correcta.
Mirar un grupo de
prendas de vestir y
seleccionar la correcta
leyendo la palabra
mostrada.

Mirar una prenda de
vestir y buscar su color
en una sopa de letras.

Comprension

auditiva (Listening)

Comprension

lectora (Reading)

Comprension

lectora (Reading)

Comprension

auditiva (Listening)

Comprension

auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening
Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension

)

auditiva (Listening)

Comprension

auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)
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Actividad gamificada:
Lesson D - Game 3 -
Clothes and colors
(Listening).
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 4 -
Clothes - colors
(Listening 2)
Evaluacién Formativa:
Lesson C and D - Quiz.

Escuchar audio y
ordenar palabras para
crear respuestas a
preguntas.
Escuchar audio y ver
una imagen para
seleccionar la
respuesta correcta.
Formulario de Google
evaluando contenido
de laleccion Cy D.

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening)

Actividad gamificada:
Lesson A-Game 1 -
Telling the time.
Actividad gamificada:
Lesson A - Game 2 -
Prepositions IN, ON and
AT.

Actividad gamificada:
Lesson A - Game 3 -
Telling the Time
(Listening)
Actividad gamificada:
Lesson A - Game 4 -
Prepositions of time (in,
on, at)
Actividad gamificada:
Lesson B - Game 1 -
Simple Present
(Positive Sentences)
Actividad gamificada:
Lesson B - Game 2 -
Adverbs of frequency.
Actividad gamificada:
Lesson B - Game 3 -
Kayla's weekly routine.

Unidad 4

Actividad gamificada:
Lesson B - Game 4 -
Adverbs of frequency.
(Listening)
Evaluacién Formativa:

Lesson A and B - Quiz.

Actividad gamificada:
Lesson C - Game 1 -
Simple Present 2
(Negative Sentences)

Ver imagenes y
relacionar los relojes
con la hora correcta.

Leer oraciones y

completar sus
espacios en blanco.

Escuchar audio y
ordenar palabras para
crear respuestas a
preguntas.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
crear respuestas a
preguntas.

Ver una imageny
ordenar palabras para
dar respuesta a las
preguntas.

Mirar una imagen y
ordenar palabras para
crear oraciones.
Escuchar audio y
responder a las
preguntas
seleccionando la
respuesta correcta.
Escuchar audio y
ordenar palabras para
dar respuesta a las
preguntas.
Formulario de Google
evaluando contenido
de la leccion Ay B.

Ver imagenes y
relacionarlas con la
mejor descripcion.

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening)
Comprension
lectora (Reading)
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Actividad gamificada:
Lesson C - Game 2 -
Simple Present
(Negative Sentences)
Actividad gamificada:
Lesson C - Game 3 -
Simple Present -
Listening (Negative
Sentences)
Actividad gamificada:
Lesson C - Game 4 -
Simple Present -
Listening 2 (Negative
Sentences)
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 1 -
Simple Present (Yes/no
guestions)
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 2 -
Simple Present
(Information questions)
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 3 -
Simple Present
Questions (listening 1)
Actividad gamificada:
Lesson D - Game 4 -
Simple Present
Questions (listening 2)
Evaluacién Formativa:
Lesson C and D - Quiz.

Leer oraciones y
completar sus
espacios en blanco.

Escuchar audio y
ordenar palabras para
dar respuesta a las
preguntas.

Escuchar audio y
seleccionar la imagen
gue mejor se ajuste a

su descripcion.

Relacionar una
pregunta con su
respuesta correcta.

Relacionar una
pregunta con su
respuesta correcta.

Escuchar audio y
ordenar palabras para
crear respuestas a
preguntas.
Relacionar una
pregunta con su
respuesta correcta.

Formulario de Google
evaluando contenido
de la leccion C y D.

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
lectora (Reading)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
auditiva (Listening)

Comprension
lectora (Reading)
Comprension
auditiva (Listening)

Fase de Implementacion

Una vez creados o desarrollados las actividades gamificadas, recursos y
evaluaciones, estos fueron afiadidos a Google Classroom para posteriormente ser
publicados de forma gradual durante el desarrollo del curso de estudio. Para esta fase fue
importante instruir a los estudiantes sobre como acceder a las actividades y evaluaciones
mediante una sesién sincronica llevada a cabo por medio de Zoom. Cabe destacar que

antes de la publicacion de cada actividad, recurso o evaluacién, estos fueron evaluados
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para asegurarse de su correcto funcionamiento y de que cumplieran con el objetivo de
aprendizaje planteado en la fase de analisis.
Fase de evaluacion

El proceso de evaluacion fue llevado a cabo por fases. En la tabla 10 expuesta en
la fase de desarrollo se puede observar que se aplicaron 8 instrumentos de evaluacién
los cuales fueron brindando resultados durante todo el proceso. Estos resultados sirvieron

como base para la mejora evolutiva de la propuesta durante todo su ciclo de ejecucién.
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Conclusiones del capitulo 2.

Una vez culminado este capitulo, se logra consumar que fue de suma relevancia el uso
de la prueba pedagdgica misma que sirvié como pre-test para establecer un punto de partida con
respecto al nivel de desarrollo de las destrezas receptivas de los estudiantes de primer nivel de
la Jefatura de Idiomas de la ESPAM MFL.

Seguidamente, la consideracion del modelo ADDIE para proponer la elaboracién de la
propuesta jug6 un papel muy importante en esta fase, ya que este establece todas las fases que
deben llevarse a cabo para la construccion apropiada de un entorno virtual de aprendizaje que
cumpla con los requisitos pedagogicos requeridos en la actualidad.

En esta fase también se contempla el uso de algunos otros componentes importantes que
servirian para la validacion de la propuesta, siendo uno de ellos la aplicacion de una prueba de

T-Student para evaluar la aceptacion de la hipétesis planteada en esta investigacion.
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CAPITULO 3: PRESENTACION DEL ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA

ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL DEL IDIOMA INGLES EN LA UNIVERSIDAD
ESPAM MFL

En este capitulo se atiende a la discusion y el andlisis de los resultados acorde con la

elaboracion de la propuesta y su validacion, en correspondencia con el tipo de investigacion

realizada.

3.1.

3.1.1.

Presentacion de la propuesta
Fundamentacion

Algunos estudios realizados por EF (Education First) respecto al nivel de inglés
gue tienen los diferentes paises del mundo, en particular aquellos de los Gltimos cuatro
afos (estos se documentan en el capitulo 1 de este trabajo), muestran que el Ecuador es
uno de los paises que tiene el nivel mas bajo de inglés en Latinoamérica. Ademas, por
medio de la revision bibliografica exhaustiva que se realizé, se pudo concluir que parte de
ese resultado se debe a las formas de ensefianza del idioma inglés que hasta la fecha se
usan en el pais. Estas formas de ensefiar consisten en ubicar al docente como el Unico
autor y fuente de conocimiento en el aula, ademas de seguir orientando el aprendizaje de
la lengua a memoarizar vocabulario y estructuras gramaticales, en conclusién, usando una
metodologia tradicinal de aprendizaje.

Sin embargo, en el capitulo 1 se puede observar la exposicion de varios trabajos
de investigacion, los cuales exponen como el uso de la tecnologia y de la gamificacién
tienen resultados positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera general,
pero también, como el uso de las herramientas tecnoldgicas y actividades gamificadas
generan un impacto positivo en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Dados los fundamentos tedricos y practicos presentados en este trabajo de
investigacion, se propuso implementar un entorno virtual de aprendizaje en la Jefatura de
Idiomas de la ESPAM MFL, el cual permitiera a los estudiantes del primer nivel desarrollar
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3.1.2.

sus destrezas receptivas de una forma mas autébnoma y divertida, todo esto por medio de
un entorno virtual de aprendizaje apoyado en la gamificacién, mismo que presenta una
interfaz amigable e interactiva para que los estudiantes puedan construir su conocimiento
de una forma personalizada. Esta propuesta nace teniendo en cuenta que los métodos
tradicionales de ensefianza no generan el mismo impacto que aquellos en donde se aplica
metodologias que involucran el uso activo de la tecnologia y de los entornos de
aprendizaje.
Caracteristicas
Esta propuesta se caracteriza por manejar una estructura simple, misma que se

puede observar en la tabla 10 del capitulo 2. En esta tabla se expuso de manera breve
como fue construido el entorno virtual de aprendizaje para desarrollar las destrezas
receptivas de los estudiantes de primer nivel de la JCDI. Ademas, esta propuesta se
distingue por hacer uso de herramientas tecnoldgicas que son muy conocidas por la
mayoria de educadores de hoy en dia, estas herramientas son:

e Google Classroom.

e Google Forms.

e Google Drive.

e Gmail Spaces.

e YouTube.
e Zoom
e Educaplay.

Las herramientas expuestas anteriormente fueron puestas en uso de una forma
armonica para dar vida a un entorno con las siguientes caracteristicas:
e Dinamico: ya que su organizacion y puesta en escena puede ser ajustada durante

el tiempo de ejecucion.
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e Interactivo: gracias a la integracion de Gmail Spaces, este entorno permite la
comunicacion activa entre los estudiantes y su docente y viceversa, teniendo asi
un espacio para la discusion y la retroalimentacion.

o Divertido: ya que las actividades de aprendizaje han sido desarrolladas como
actividades gamificadas, los estudiantes pueden desarrollar conocimientos
mientras realizan diversos tipos de juegos, como crucigramas, sopas de letras,
video gizzes, etc.

¢ Innovador: este entorno tiene una naturaleza de caracter innovadora, ya que para
su implementacion se hizo uso de herramientas tecnolégicas para satisfacer las
necesidades de los estudiantes de la JCDI con respecto al desarrollo de sus
destrezas receptivas.

e Disponible y accesible: al ser este desarrollado usando herramientas
tecnoldgicas que se encuentran en la web, la disponibilidad del entorno de vuelve
permanente, es decir, puede ser accedido por los estudiantes desde cualquier
lugar del mundo a cualquier hora y en cualquier dia.

3.1.3. Proposito

La intension principal que se tuvo al implementar este entorno virtual de
aprendizaje fue dotar a los estudiantes de primer nivel de la JCDI de la ESPAM MFL de
una herramienta dindmica, interactiva, divertida, innovadora y accesible; la cual les
permitiera desarrollar sus destrezas receptivas (Listening / Reading) en el proceso de
enseflanza-aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera. Ademas, la
implementacion de esta herramienta tecno-pedagdgica brinda a la Jefatura de Idiomas de
la ESPAM MFL, la posibilidad de poder integrar nuevas formas de aprendizaje en donde
el estudiante sea el constructor de su propio aprendizaje y el docente pase de ser la Unica

fuente de conocimientos, a convertirse en un guia y gestor del conocimiento.
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3.1.4. Estructuray dindmica de sus componentes

En la tabla 10 de este capitulo se puede observar la estructura basica que se tomo
como referencia para la creacion de esta propuesta, sin embargo, en este apartado se
muestra de manera mas detallada cada uno de sus componentes y su funcién dentro de
la puesta en escena de la intervencion educativa.

En la figura 2 se puede observar que el entorno virtual mantuvo la organizacion
por defecto que brinda Google Classroom, misma que se compone de las siguientes
secciones: Novedades, trabajo en clases, personas y calificaciones.

Figure 2

Novedades.

= Clacers ,  Closs 1~ Firet Lol
= [ Classroom » 50 o

m O
. A 2 R
=]

Poasdaie Travap) en clee Farvnes e 0B &

Class 1 - First Level

Jofsturs de idioman de ls ESPAM MFL

@8 9 F DP

B Lins b e Maries e s cmve misis Serme Sncmete Pirdnien Manersl srtes ls Uetnd

Novedades
En esta seccion se podia encontrar informacion basica de informacion respecto a
la clase, tal como:
e Nombre de la clase: Class 1 — First Level.
o Departamento al que pertenece la clase: Jefatura de Idiomas de la ESPAM MFL.
e Codigo de la clase: brindaba a los estudiantes la posibilidad de unirse a la clase

por medio de un cdédigo o por medio de un enlace de union.
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Adicionalmente, se podian crear reuniones por medio de GoogleMeet para trabajar
de forma sincronica con los estudiantes, cabe resaltar que esta opcion no fue usada ya
gue el departamento de idiomas lleva a cabo sus sesiones sincronicas con los estudiantes
por medio de la plataforma Zoom. Finalmente, en esta seccion se podian realizar
publicaciones en forma de anuncios para que sean observados por los estudiantes. Los
anuncios se podian realizar en diferentes formatos, ya sean, textos planos o con contenido
multimedia. En este apartado, tanto los estudiantes como el docente podian visualizar
todos los anuncios y publicaciones de tareas para el desarrollo del curso.

Trabajo en clases

Esta es la seccién mas relevante del trabajo de investigacion, ya que involucra la
creacion de contenido y materiales, tales como: guia de contenidos, politicas del curso,
actividades gamificadas y evaluaciones. Ademas, en esta seccion se integra el uso de
otras herramientas tecnol6gicas, como lo son: Zoom, Google Drive, Google Forms,
YouTube y Educaplay.

En la figura 3, se muestra el primer apartado de esta seccion, el cual toma el
nombre de “Info, docs, and more” porque integra documentos que brindan informacién de
relevancia para llevar a cabo el desarrollo del curso.

Figure 3

Info, docs and more.

n

-
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Este apartado incluye los siguientes componentes:

v' Contents — Document: muestra un documento de Word, el cual contiene el silabo
del curso. En este documento se mencionan las tematicas a estudiar, asi como la
distribucion de horas y las herramientas a usar.

v' Course Policies: este documento contiene de forma detallada las politicas y
lineamientos a seguir por parte de los estudiantes y docentes de la JCDI.

v' Face-to-face sessions — Link: aqui se muestra el enlace que usaron los
estudiantes para unirse a las sesiones sincronicas de trabajo.

v G-mail Chat: aqui se muestra el enlace que usaron los estudiantes para unirse al
canal oficial de comunicacion del curso.

En la figura 4, se muestra el segundo apartado de esta seccién, el cual toma el
nombre de “UNIT 1 - VIDEOS - VOCABULARY AND GRAMMAR.”, ya que integra una
serie de videos de la plataforma de YouTube, los cuales muestran el vocabulario y la
gramatica que se estudi6é durante la unidad 1.

Figure 4

Unit 1 - Videos - Vocabulary and Grammar.
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Este apartado presenta los videos de vocabulario y graméatica, tomando en cuenta
el contenido y nimero de lecciones estudiadas durante la unidad 1. Los videos fueron
cuidadosamente seleccionados para poder cumplir con el objetivo de cada leccién.

En la figura 5, se muestra el tercer apartado de esta seccion, el cual toma el
nombre de “UNIT 1 - GAMES AND QUIZZES.”, ya que integra las actividades gamificadas
y las evaluaciones de la unidad 1.

Figure 5

Unit 1 - Games and Quizzes.
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Este apartado sistematiza las actividades gamificadas de cada leccién (desde la
leccion A hasta la D) y sus evaluaciones, presentando un total de 4 actividades
gamificadas para cada leccién, de las cuales 2 desarrollan la habilidad de recepcion
lectora, y 2 de recepcion auditiva, teniendo un total de 16 actividades. Adicionalmente,
este apartado incluye 2 evaluaciones, una después del desarrollo de las lecciones Ay B,

y otra después de las lecciones C y D.
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En la figura 6, se muestra el cuarto apartado de esta seccion, el cual toma el
nombre de “UNIT 1 — RECORDED CLASSES.”, ya que integra las grabaciones en formato

mp4 de las sesiones sincronicas de la unidad 1.

Figure 6
Unit 1 - Recorded Classes.
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En este apartado se ubican las clases grabadas en el orden el que fueron
impartidas, teniendo un total de 4 clases por cada unidad estudiada.

En la figura 7, se muestra el quinto apartado de esta seccidn, el cual toma el
nombre de “UNIT 2 - VIDEOS - VOCABULARY AND GRAMMAR.”, ya que integra una
serie de videos de la plataforma de YouTube, los cuales muestran el vocabulario y la

gramatica que se estudi6é durante la unidad 2.
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Figure 7

Unit 2 - Videos - Vocabulary and Grammar.
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Este apartado presenta los videos de vocabulario y graméatica, tomando en cuenta
el contenido y nimero de lecciones estudiadas durante la unidad 2. Los videos fueron
cuidadosamente seleccionados para poder cumplir con el objetivo de cada leccién.

En la figura 8, se muestra el sexto apartado de esta seccion, el cual toma el nombre
de “UNIT 2 — GAMES AND QUIZZES.”, ya que integra las actividades gamificadas y las

evaluaciones de la unidad 2.

Figure 8
Unit 2 - Games and Quizzes.
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Este apartado sistematiza las actividades gamificadas de cada leccion (desde la
leccibn A hasta la D) y sus evaluaciones, presentando un total de 4 actividades
gamificadas para cada leccién, de las cuales 2 desarrollan la habilidad de recepcion
lectora, y 2 de recepcidn auditiva, teniendo un total de 16 actividades. Adicionalmente,
este apartado incluye 2 evaluaciones, una después del desarrollo de las lecciones Ay B,
y otra después de las lecciones C y D.

En la figura 9, se muestra el séptimo apartado de esta seccion, el cual toma el
nombre de “UNIT 2 — RECORDED CLASSES.”, ya que integra las grabaciones en formato

mp4 de las sesiones sincronicas de la unidad 2.

Figure 9
Unit 2 - Recorded Classes.
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En este apartado se ubican las clases grabadas en el orden el que fueron
impartidas, teniendo un total de 4 clases por cada unidad estudiada.

En la figura 10, se muestra el octavo apartado de esta seccion, el cual toma el
nombre de “UNIT 3 - VIDEOS - VOCABULARY AND GRAMMAR.”, ya que integra una
serie de videos de la plataforma de YouTube, los cuales muestran el vocabulario y la

gramatica que se estudié durante la unidad 3.
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Figure 10

Unit 3 - Videos - Vocabulary and Grammar.
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Este apartado presenta los videos de vocabulario y gramatica, tomando en cuenta
el contenido y nimero de lecciones estudiadas durante la unidad 3. Los videos fueron
cuidadosamente seleccionados para poder cumplir con el objetivo de cada leccion.

En la figura 11, se muestra el noveno apartado de esta seccién, el cual toma el
nombre de “UNIT 3 - GAMES AND QUIZZES.”, ya que integra las actividades gamificadas

y las evaluaciones de la unidad 3.

Figure 11

Unit 3 - Games and Quizzes.
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Este apartado sistematiza las actividades gamificadas de cada leccion (desde la
leccibn A hasta la D) y sus evaluaciones, presentando un total de 4 actividades
gamificadas para cada leccién, de las cuales 2 desarrollan la habilidad de recepcion
lectora, y 2 de recepcidn auditiva, teniendo un total de 16 actividades. Adicionalmente,
este apartado incluye 2 evaluaciones, una después del desarrollo de las lecciones Ay B,
y otra después de las lecciones C y D.

En la figura 12, se muestra el décimo apartado de esta seccion, el cual toma el
nombre de “UNIT 3— RECORDED CLASSES.”, ya que integra las grabaciones en formato
mp4 de las sesiones sincronicas de la unidad 3.

Figure 12

Recorded Classes.
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En este apartado se ubican las clases grabadas en el orden el que fueron
impartidas, teniendo un total de 4 clases por cada unidad estudiada.

En la figura 13, se muestra el undécimo apartado de esta seccion, el cual toma el
nombre de “UNIT 4 - VIDEOS - VOCABULARY AND GRAMMAR.”, ya que integra una
serie de videos de la plataforma de YouTube, los cuales muestran el vocabulario y la

gramatica que se estudi6é durante la unidad 4.
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Figure 13

Unit 4 - Videos - Vocabulary and Grammar.
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Este apartado presenta los videos de vocabulario y graméatica, tomando en cuenta
el contenido y nimero de lecciones estudiadas durante la unidad 4. Los videos fueron
cuidadosamente seleccionados para poder cumplir con el objetivo de cada leccion.

En la figura 14, se muestra el duodécimo apartado de esta seccidn, el cual toma
el nombre de “UNIT 4 — GAMES AND QUIZZES.”, ya que integra las actividades
gamificadas y las evaluaciones de la unidad 4.

Figure 14

Games and Quizzes.
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Este apartado sistematiza las actividades gamificadas de cada leccion (desde la
leccibn A hasta la D) y sus evaluaciones, presentando un total de 4 actividades
gamificadas para cada leccién, de las cuales 2 desarrollan la habilidad de recepcion
lectora, y 2 de recepcidn auditiva, teniendo un total de 16 actividades. Adicionalmente,
este apartado incluye 2 evaluaciones, una después del desarrollo de las lecciones Ay B,
y otra después de las lecciones C y D.

En lafigura 15, se muestra el decimotercero apartado de esta seccidn, el cual toma
el nombre de “UNIT 4 — RECORDED CLASSES.”, ya que integra las grabaciones en
formato mp4 de las sesiones sincronicas de la unidad 4.

Figure 15

Unit 4 - Recorded Classes.
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En este apartado se ubican las clases grabadas en el orden el que fueron
impartidas, teniendo un total de 4 clases por cada unidad estudiada.
Personas

En esta seccién se puede visualizar a todos los integrantes de la clase, es decir, a
su docente y a sus alumnos. Tal como se puede apreciar en la figura 16 el curso tuvo un

total de 39 alumnos.

63



Figure 16

Personas.
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Calificaciones

En la figura 17 se puede visualizar que en esta seccién se encuentra un resumen
de las calificaciones obtenidas por los estudiantes en cada una de las actividades
propuestas durante todo el desarrollo del curso. Esta seccion fue de suma importancia ya
que aqui se pudo observar el desempefio de cada estudiante.

Figure 17
Calificaciones.
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3.1.5. Requerimientos metodolbgicos y/o tecnoldgicos

Metodologicamente hablando, la implementacién de esta intervencion educativa
implicé el uso de una combinacién de enfoques pedagogicos y herramientas tecnolégicas
para fomentar la adquisicion de conocimientos de una forma activa, es decir, un proceso
en el cual los estudiantes tuvieran una participacion en el proceso de construccién de sus
conocimientos. A continuacion, se exponen cada uno de los procesos realizados por los
actores de la intervencion (docente / estudiantes), asi como algunos de sus componentes
metodoldgicos:
Observacion de videos tutoriales en la plataforma YouTube

v' Aprendizaje activo: los estudiantes se responsabilizaron de observar los videos
y aprender lo alli explicado.

v" Flexibilidad: los estudiantes pudieron visualizar el contenido de los videos a su
ritmo y en cualquier momento.

v' Autodireccion: los estudiantes debieron organizar su tiempo para asi poder sacar
el maximo provecho de los recursos dados.

Actividades gamificadas en Educaplay

v Compromiso y motivacion: el uso de elementos de juego logré6 aumentar la
motivacion de los estudiantes.

v" Aprendizaje interactivo: las actividades gamificadas brindaron a los estudiantes
la posibilidad de interactuar con los contenidos de forma activa y practica.

v' Retroalimentacién inmediata: el uso de la plataforma de gamificacion Educaplay
brind6 la oportunidad de tener retroalimentacion en tiempo real, o que permitio
que los alumnos pudieran corregir sus errores y aprender de ellos.

Evaluaciones formativas con Google Forms

v' Evaluacion continua: las evaluaciones formativas permitieron monitorear el

progreso de los estudiantes a lo largo de la propuesta.
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v Retroalimentacién: los formularios de Google fueron configurados para
proporcionar retroalimentacion inmediata respecto a las respuestas e incorrectas,
esto favorecio la construccion solida de aprendizaje.

v' Adaptabilidad: el docente pudo ajustar su forma de ensefar teniendo en cuenta
los resultados de las evaluaciones y asi abordar areas de dificultad con el fin de
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Retroalimentacion en clases sincrénicas por Zoom

v' Interaccién en tiempo real: las sesiones sincronicas permitieron la interaccion
directa entre los actores de la intervencion.

v' Aclaracion de dudas: los estudiantes pudieron realizar preguntas y obtener
respuestas en tiempo real, lo que beneficié a la aclaracion de teméticas que no
estuvieron del todo claras.

v' Construccién de relaciones: las clases sincrénicas ayudaron a mantener una
sensacion de comunidad y conexion entre los estudiantes y su docente.

Ahora, para la implementacion de esta intervencién educativa se requirié de
algunos componentes tecnolégicos, entre ellos:

v' Computador (laptop): Se requirié6 de un computador, en este caso se utilizé una
laptop con procesador Ryzen 7, 16 GB de memoria RAM, 512 GB de
almacenamiento. Sin embargo, debido a la necesidad de ejecutar diferentes
herramientas de manera simultanea, se recomiendan por lo minimo contar con un
ordenador con las siguientes especificaciones técnicas: Procesador Core i3,
Ryzen 3 o equivalente, minimo 8 GB de memoria RAM, minimo 256 GB de
almacenamiento.

v" ConexiOn a internet: Se usé una conexion a internet con una velocidad minima

de 160 mbps, ya que se trabaj6é arduamente en linea para la creacion de los juegos
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y para llevar a cabo las sesiones sincronicas. Sin embrago, bastaria con una
conexion a internet de una velocidad aproximada de 20 mbps.

v" Google Classroom: Se necesitd de Google Classroom como plataforma gestora
del contenido del curso.

v' Correos institucionales: El usar correos institucionales garantizé que toda la
informacion se manejaré bajo el dominio de la institucion educativa. Sin embargo,
se podrian usar correos personales para la implementacion.

v' Educaplay: Se emple6 el uso de una licencia académica de Educaplay, esto con
el fin de poder publicar en Google Classroom todas las actividades creadas. Ya
que la versién basica solo permite publicar hasta 5 actividades gamificadas en
Classroom.

v’ Zoom: Se hizo uso de una cuenta institucional de Zoom para poder tener
reuniones sin tiempo limite.

3.1.6. Andlisis financiero para la implementacion de la propuesta
Para la ejecucién de esta intervencion educativa fue necesario contar con las
herramientas necesarias para llevar a cabo el curso. A continuacion, en la tabla 11 se
detallan los costos a considerar.

Tabla 6

Andlisis financiero para implementacion.

Herramienta Costo implementado Costo minimo
tecnolégica

Laptop (Procesador Core $980 $600
i5, Ryzen 50

equivalente, minimo 8
GB de memoria RAM,
minimo 256 GB de
almacenamiento)

Plan de internet (160 $35 $20 mensual
mbps de velocidad de
conexion)
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Educaplay (Plan $19 $19 mensual
académico de la
plataforma)

Horas de trabajo (60 $300 $200
horas a $5)
Total $1388 $878

Cabe resaltar que la ejecucion de esta propuesta tuvo una duracion de 2 meses,
por ende, los valores de la conexién a internet y de la licencia de pago de Educaplay se

multiplican por 2, teniendo el total mostrado en la tabla anterior.

3.2. Validacion de la propuesta
En este apartado se muestran los instrumentos que se usaron para poder validar
el impacto de la propuesta, estos son los siguientes:
v' Prueba de T-Student: se uso para saber si se aceptaba o no la hipétesis propuesta para
esta investigacion.
v" Encuesta: se realiz6 con el objetivo de conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes
respecto a la metodologia usada durante el curso.
3.2.1. Pruebade T-Student
Para el tratamiento y analisis de los datos del PreTest y del PosTest de los 30
estudiantes, se utilizé el software de analisis estadistico SPSS (Statistical Package for the
Social Sciences), dando como resultado los siguientes datos.
Tabla 7

Estadisticas de muestras emparejadas.

Estadisticas de muestras emparejadas

Par 1

Media N
PreTest 28.03 30
PosTest 37.67 30
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En latabla 12 se muestra como la media del PosTest supera a la media del PreTest
mostrando una mejora en las destrezas receptivas de los estudiantes de la JCDI de la
ESPAM MFL.

Sin embargo, el principal objetivo de implementar la prueba de T-Student fue saber
si se aceptaban o se rechazaban las hipétesis planteadas:

HO (Hipotesis nula): No existe desarrollo en las destrezas receptivas (Reading vy
Listening) de los estudiantes de primer nivel de la JCDI. Es decir, no hay diferencia entre
los promedios de calificacion antes y después de la intervencion.

Ha (Hipoétesis alternativa): Existe desarrollo en las destrezas receptivas (Reading vy
Listening) de los estudiantes de primer nivel de la JCDI. Es decir, existe diferencia entre
los promedios de calificacion después de la intervencion.

Y esto se pudo conocer estableciendo las siguientes condiciones de aceptacion y
rechazo:

Si el valor de P es mayor o igual a 0.05, se acepta HO y se rechaza a Ha (si p>=0.05).

Si el valor de P es menor o igual a 0.05, se rechaza HO y se acepta a Ha (si p<=0.05).

Tabla 8

Correlaciones de muestras emparejadas.

Correlaciones de muestras emparejadas

N Correlacioén P deun P de dos
factor factores
Par 1 PreTest & 30 0,593 <,001 <,001

PosTest

En la tabla 13 se observan los resultados que muestran el analisis de correlacion
entre los dos conjuntos de datos (PreTest y PosTest); dando como resultado el valor de p
<=,001 por lo que se rechaza HO y se acepta Ha. A continuacion, un analisis detallado de

cada parametro de estos resultados:
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v" N: represent6 los pares de datos emparejados para el analisis, es decir, el nimero de
estudiantes.

v' Correlacién: haber tenido un valor de 0,593 significa que hubo una correlacion positiva
moderada, es decir, que a medida que los valores de la variable PreTest aumentaban, los
valores de la variable PosTest también aumentaban.

v' Pdeun factor/de dos factores: el resultado de este campo (p <=,001) indica que existe
una correlacién significativa y positiva entre los datos de PreTest y PosTest.

El andlisis previo sugiere que la intervencion ha tenido un efecto positivo y que es muy
poco probable que esta correlacion sea resultado del azar. Por ende, se acepta la hipétesis
alternativa (Ha = Existe desarrollo en las destrezas receptivas (Reading y Listening) de los
estudiantes de primer nivel de la JCDI. Es decir, existe diferencia entre los promedios de
calificacion después de la intervencion.), ya que el valor de P es menor o igual a 0.05.

3.2.2. Encuesta

Ademas del uso de la prueba de T-Student, se llevé a cabo una encuesta a los estudiantes
de la JCDI de la ESPAM MFL, misma que se aplico al final del estudio con la finalidad de emplear
un elemento extra de validacion para conocer los impactos de la intervencién. Por medio de esta
encuesta se pudo conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes respecto a la metodologia
usada durante el curso.

La encuesta se compuso de 10 preguntas con opcidn a respuestas multiples. En la tabla
14 se observa el modelo de respuestas distribuidas en cada una de las preguntas.

Tabla 9

Modelo de respuestas de la encuesta.

Numero de Pregunta Opciones empleadas
Pregunta 1: a) Muy satisfecho/a
¢ Qué tan satisfecho/a estas con la b) Satisfecho/a
metodologia de gamificacion utilizada en
este ciclo de estudio? c) Neutral
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Pregunta 2:

¢ Consideras que la gamificacion te ayudo
a mejorar tus habilidades de lectura 'y
comprension auditiva?

Pregunta 3:

¢,Crees que la gamificacién hizo el
proceso de aprendizaje mas interesante y
entretenido?

Pregunta 4:

¢,Crees que la gamificacion te ayud6 a
retener mejor los contenidos de lectura y
escucha?

Pregunta 5:

¢ Los juegos te ayudaron a practicar
aspectos especificos de la lectura 'y
escucha, como vocabulario o comprension
de detalles?

Pregunta 6:

¢ Los juegos de gamificacion te permitieron
practicar de manera mas autbnomay
autodirigida en comparacion con la
metodologia tradicional?

Pregunta 7:

En comparacion con la metodologia
tradicional de ensefianza de lectura 'y
escucha, ¢consideras que la metodologia
de gamificacion fue mas efectiva para tu
aprendizaje?

d) Insatisfecho/a
e) Muy insatisfecho/a
a) Si, definitivamente
b) Si, en cierta medida
¢) No estoy seguro/a
d) No, no tuve mejoras significativas
a) Si, totalmente
b) Si, en cierta medida
¢) No estoy seguro/a

d) No, no encontré el proceso mas interesante o
entretenido

a) Si, definitivamente
b) Si, en cierta medida
¢) No estoy seguro/a

d) No, no noté una mejora en la retencién de
contenidos

a) Si, definitivamente
b) Si, en cierta medida
¢) No estoy seguro/a

d) No, no me ayudaron a practicar aspectos
especificos

a) Si, definitivamente
b) Si, en cierta medida
c) No estoy seguro/a
d) No, no senti mayor autonomia o autodireccién
a) Si, mucho més efectiva
b) Si, ligeramente mas efectiva
¢) No noté una diferencia significativa

d) No, la metodologia tradicional fue més efectiva
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Pregunta 8:

¢ Consideras que la metodologia de
gamificacién te motivd mas que la
metodologia tradicional de ensefianza?

Pregunta 9:

¢ Recomendarias la metodologia de
gamificacion a otros estudiantes de
inglés?

Pregunta 10:

¢ Te gustaria que la gamificacion se utilice
en otros cursos de inglés?

a) Si, me senti mas motivado/a

b) Si, en cierta medida
¢) No estoy seguro/a

d) No, no me senti mas motivado/a

a) Si, sin duda

b) Si, dependiendo del estudiante

¢) No estoy seguro/a
d) No, no la recomendaria

a) Si, me gustaria que se implementara en otros
cursos

b) Si, pero solo en cursos especificos
¢) No estoy seguro/a

d) No, preferiria otros enfoques de ensefianza

A continuacion, se muestran cada una de las preguntas con su respectivo analisis

estadistico.
Pregunta 1
Figure 18
Pregunta 1.

¢Qué tan satisfecho/a estas con la metodologia de gamificacion utilizada en este

ciclo de estudio?

40 respuestas

@ a) Muy satisfecho/a
@ b) Satistecho/a
) c) Neutral
@ o) Insatisfecho’a
@ e) Muy insatisfechola
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En la figura 18 se aprecia que el 95 por ciento de los estudiantes se encuentran muy
satisfechos o satisfechos respecto al uso de la gamificacion durante el curso, y apenas el 5 por
ciento se muestran neutrales respecto a la metodologia.

Pregunta 2
Figure 19

Pregunta 2.
:Consideras que la gamificacion te ayudo a mejorar tus habilidades de lectura y
comprension auditiva?

40 respuestas

@ 2) Si, definitivamente

® ) Si, en cierta medida

® ¢} No esloy segureia

® a) No, no tuve mejoras signiicativas

En la figura 19 se aprecia que el 97.5 por ciento de los estudiantes estan de acuerdo en
gue definitivamente la gamificacion ayudo total o parcialmente a mejorar sus habilidades de
lectura y comprension auditiva, y apenas el 2.5 por ciento no esta seguro si le ayudo o no.

Pregunta 3
Figure 20

Pregunta 3.

¢Crees que la gamificacion hizo el proceso de aprendizaje mas interesante y
entretenido?

40 respuestas

® 2) Si, otaimente
@ b) Si; en clerta medida
@ c) No estoy seguro/a

@ d) No, no encontré ¢f proceso mas
Inleresanie 0 entretenioo
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En la figura 20 se aprecia que el 97.5 por ciento de los estudiantes estan de acuerdo en
que la gamificacion hizo el proceso mas interesante y entretenido, y apenas el 2.5 por ciento no
esta seguro.

Pregunta 4
Figure 21

Pregunta 4.
¢Crees que la gamificacion te ayudoé a retener mejor los contenidos de lectura y

escucha?

40 respuestas

@ 3) Si, definitvamente
® b) Si, en certa medida
# c) No estoy segura/a

@ d) No, no noté una mejora en la
retencion de conenicos

En la figura 21 se aprecia que el 97.5 por ciento de los estudiantes estan total o
parcialmente de acuerdo en que la gamificacion les ayud6 a retener mejor los contenidos de
lectura y escucha, y solo un 2.5 por ciento de ellos no estan seguros/as.

Pregunta 5

Figura 22

Pregunta 5.
¢Los juegos te ayudaron a practicar aspectos especificos de la lectura y escucha,
como vocabulario o comprension de detalles?

40 respuestas

® 3) Si, definitivamente
@ b) S{, en cierta medida
@ c) No estoy seguro/a

@ ) No, no me ayudaron a practicar
aspectos especificos
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En la figura 22 se aprecia que el 97.5 por ciento de los estudiantes estan de acuerdo en
que los juegos les ayudaron total o parcialmente a practicar vocabulario y comprensién de detalles
en la lectura y la escucha, y apenas un 2.5 por ciento de ellos no estan seguros/as.

Pregunta 6

Figure 23

Pregunta 6.
¢Los juegos de gamificacion te permitieron practicar de manera mas autonoma y
autodirigida en comparacion con la metodologia tradicional?

40 respuestas

® 3) Si_definitivamente
® b) Si. en cierla medida
# c) No estoy segurova

@ d) No. no sentl mayor autonomia o
autodireccion

En la figura 23 se aprecia que el 97.5 por ciento de los estudiantes estan de acuerdo en
gue los juegos de gamificacion les permitieron total o parcialmente practicar de manera mas
autbnoma en comparacion a la metodologia tradicional; apenas un 2.5 por ciento de ellos no
estan seguros/as.

Pregunta 7
Figure 24

Pregunta 7.
En comparacion con la metodologia tradicional de ensenfanza de lectura y escucha,
cconsideras que la metodologia de gamificacion fue mas efectiva para tu
aprendizaje?

40 respuestas

® 2) Si, mucho mas efectiva
@ b) Si, igeramente mas efecliva
@ c) No noté una diferencia significativa

@ d) No, ia metodologia tradicional fue
mas efectiva
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En la figura 24 se aprecia que el 100 por ciento de los estudiantes estan total o
parcialmente de acuerdo en que la gamificacién fue mucho mas efectiva para su aprendizaje,
esto en comparacién al uso de metodologias tradicionales de ensefanza.

Pregunta 8
Figure 25

Pregunta 8.
¢Consideras que la metodologia de gamificacion te motivé mas que la metodologia
tradicional de ensenanza?

40 respuestas

® 3) Si, me senti mas motivado/a

@ b) Si. en cierta medida

® c) No estoy seguroia

@ d) No, no me senti mas motivado/a

En la figura 25 se aprecia que el 97.5 por ciento de los estudiantes estan de acuerdo en
gue la gamificacion les motivé gradualmente mas que la metodologia tradicional de ensefianza;
apenas un 2.5 por ciento de ellos no estan seguros/as.

Pregunta 9

Figure 26

Pregunta 9.
¢Recomendarias la metodologia de gamificacion a otros estudiantes de inglés?

A0 respuestas

® =) Si, sin duda

® b) Si. dependiendo del estudiante
@ c) No estoy sequroia

@ d) No. no fa recomendaria
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En la figura 26 se aprecia que el 97.5 por ciento de los estudiantes estan de acuerdo en
recomendar la metodologia de gamificacion a otros estudiantes de inglés, ya que ellos se
encuentran en edades entre los 18 y 22 afios, son nativos digitales y el aprendizaje de diversos
temas lo hacen mediante la gamificacion; lo que hace que este proceso de adquisicion de
conocimientos sea natural para ellos. Sin embargo, solo un 2.5 por ciento de ellos no estan
seguros/as.

Pregunta 10

Figure 27
Pregunta 10.

¢ Te gustaria que la gamificacion se utilice en otros cursos de inglés?

40 respuestas

® a) 5i, me gustaria que se implementara
£n olros cursos
®bsi pero solo en cursos especificos
P C) No esloy seguro/a

@ d) No, preferiria otros enfoques de
ensefianza

En la figura 27 se aprecia que el 100 por ciento de los estudiantes les gustaria ver
implementada la gamificacion en otros cursos. No obstante, algunos de ellos mencionan que se
deberia de tener en cuenta el tipo de curso a impartir para considerar usar la metodologia.

Al haber observado y analizado los resultados de cada una de las preguntas, se pudo
concluir de manera general que existe un nivel alto de aceptacion de la propuesta.

Sin embargo, en la tabla 15 mostrada a continuacion se representan los datos de una

forma mas clara para evidenciar que existe un alto grado de satisfaccién en los estudiantes.
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Tabla 10

Resultados de la encuesta (Nivel de satisfaccion).

Pregunta Si — Muy No estoy seguro
satisfecho / Si, — Neutral
en cierta medida

© 00 N o o b~ W N P

=
o

Total:
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Conclusiones del capitulo 3

Por medio de este capitulo se pudo presentar la puesta en escena de la propuesta en
conjunto con todos sus componentes tecnoldgicos y pedagdégicos; ademas de los instrumentos
que se usaron para poder realizar la validacion de la misma.

Se concluye que el modelo ADDIE se ajustd perfectamente a la implementacién de la
intervencion educativa debido a que a través de sus fases se realizé una construccion progresiva
y evolutiva de un entorno virtual de aprendizaje basado en gamificacion, mismo que relne
caracteristicas innovadoras, practicas y agiles para llevar a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la mejor manera posible.

Ademas, se pudo validar la efectividad de la propuesta procesando los datos del pre-test
y del pos-test en el software de andlisis estadistico SPSS de IBM, y por medio de la aplicacion
de una prueba de T-Student se logré saber si se rechazaba o aceptaba la hipotesis planteada en
la investigacidn, teniendo como resultado la aceptacion de la hipotesis.

Para concluir con la validacion de la propuesta se aplicé una encuesta a los estudiantes
con el objetivo de conocer su opinidn general respecto a la metodologia aplicada en el curso y
para determinar el nivel de satisfaccion con respecto al curso en general, obteniendo un nivel de

satisfaccion del 97.7%.
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CONCLUSIONES
Terminado el proceso de investigacion y la aportacién por medio de la implementacion de la
propuesta, se plantean estas conclusiones:

v' Con la implementacion del entorno virtual de aprendizaje basado en gamificacion se ha
observado que el docente tiene la posibilidad de integrar la tecnologia en su clase,
permitiéndose cambiar su rol, es decir, pasar de ser el actor principal de la clase a ser un
guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al mismo tiempo, esta intervencion
educativa, al estar haciendo uso activo de herramientas tecnoldgicas, ofrece al estudiante
la oportunidad de construir el aprendizaje a su ritmo y de una forma mas practica, divertida
y sobre todo autbnoma.

v' Una de las etapas importantes de este trabajo académico es la aplicacion del método
bibliogréafico para sustentar la investigacion desde el punto de vista tedrico, ya que asi se
pudo conocer los antecedentes de la integracion de la tecnologia y la gamificaciéon en la
educacioén y en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

v' La aplicacion de la prueba pedagodgica antes de la intervencion y después de ella sirve
para conocer el nivel de desarrollo de las habilidades receptivas del idioma inglés
(Reading — Listening) en los estudiantes de primer nivel de la JCDI con el uso del entorno.
Ademas, el analisis de los resultados de la prueba inicial y de la prueba final mediante una
prueba de T-Student con muestras emparejadas es de gran utilidad ya que muestra los
datos necesarios para aprobar o rechazar la hipétesis alternativa planteada en esta
investigacion. El resultado de este analisis previo sirve de pauta para conocer la
efectividad del entorno y poder decidir su implementacion futura en otros cursos.

v" Finalmente, el hecho de integrar una encuesta para conocer el nivel de satisfaccion de los
estudiantes con relacién a la metodologia usada demuestra que tan agradable y til les

parecio la implementacion del entorno durante el desarrollo del curso.
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RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta los hallazgos de este trabajo de investigacion, se plantean las siguientes

recomendaciones:

Aplicar el método bibliografico para la sistematizacion y basqueda de informacion:
La aplicacién de este método provee al investigador con la posibilidad de tener un trabajo
bien organizado y fluido; esto facilitar4 la creacion del sustento tedrico del trabajo de
investigacion.

Hacer una planificacion previa de todas las actividades gamificadas y evaluaciones
gue contendré el entorno virtual de aprendizaje: De esta forma se puede optimizar el
tiempo de creacion del entorno y proporcionar una vision clara para el momento del
desarrollo.

Implementar lametodologia ADDIE de forma apropiada: Ya que esta metodologia esta
dividida en fases y cada una de ellas es llevada a cabo en el orden que propone sus siglas
ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementaciéon y Evaluacion), se sugiere prestar
extrema atencion al cumplimiento de cada fase, ya que de ello depende la obtencién de
un entorno de aprendizaje efectivo.

Llevar a cabo una prueba de T-Student con muestras emparejadas: Por medio de
esta prueba se realiza la obtencién de los datos necesarios para analizar el desempefio
del grupo de estudiantes sometidos al experimento; esto sirve para saber si la intervencion
tiene o0 no un efecto positivo en la construccién de conocimientos.

Utilizar la herramienta de andlisis de datos llamada SPSS (Statistical Package for
the Social Sciences) de IBM: Esta herramienta brinda la interfaz para procesar los datos
obtenidos del pre-test y post-test. Usando este sistema se asegura el hecho de que la
prueba de T-Student es aplicada de forma correcta y evitando errores que se pueden

generar si se hacen calculos no sistematizados.
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