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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo principal describir la gamificacion como estrategia de ensefianza
en docentes de inglés para fomentar el desarrollo de habilidades orales y escritas en alumnos de 9 a
12 afos de edad de un Instituto de Idiomas de Lima.

Para ello, se trabajard con una poblacién compuesta por 70 docentes, cuyas edades estaran
comprendidas entre los 30 y 40 afos y que tienen cinco anos de experiencia en la ensefanza del idioma
inglés. Como instrumentos, se utilizara un cuestionario de entrevista y una ficha de observacién de
clase con la finalidad de conocer las estrategias que los docentes aplican en el aula actualmente, asi
como la verificacion de la gamificacién como estrategia para promover el desarrollo de las habilidades
orales y escritas de los alumnos en el idioma inglés.

Palabras claves: gamificacion, estrategia, habilidades, inglés.
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INTRODUCCION

El juego forma parte de la vida del ser humano y, sobre todo del nifio. En la actualidad, la gran
influencia de las nuevas tecnologias y las multiples opciones que ofrecen, han ampliado las
posibilidades de juego, convirtiendo a los videojuegos en uno de los medios de entretenimiento
mas populares entre la poblacion infantil. Sin embargo, existe la interrogante sobre ¢qué
caracteristicas presentan los juegos que hacen que los niflos se motiven e involucren por
completo en una actividad y puedan pasar horas jugando? Esta es la pregunta que se plantea la
gamificacion, una de las estrategias que tiene sus bases en la aplicacion de los elementos propios
del juego, y que puede ser una técnica motivadora y efectiva en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, respondiendo asi a las diversas maneras de aprender de los nifos.

En el siguiente trabajo centraremos la atencién en las posibilidades que ofrece la gamificacion
como una estrategia de ensefianza de los docentes de inglés para fomentar el desarrollo de las
habilidades oral y escrita en nifios de 9 a 12 afnos de edad. De esta manera se busca convertir la
tarea educativa en algo excitante y motivador que involucre completamente al nifio sobre todo en
la adquisicion de un idioma extranjero.

El trabajo que se presenta a continuacion esta estructurado de la siguiente manera:

En una primera parte se incluye la justificacion de esta investigacion, luego se describe el
concepto de gamificacion basada en informacion procedente de diversos recursos bibliograficos
e Internet. En un principio, se profundizé acerca de las diferentes definiciones de gamificacién y
del juego, asi como en sus caracteristicas y beneficios.

A continuacion, se enfatiza el tema de la gamificacion en el aula, describiendo algunos elementos
de los juegos y su aplicacién en la ensefianza. Luego, se presentan generalidades sobre la
aplicacion de la gamificacion en la ensefianza del idioma inglés y se brindan algunos ejemplos
de gamificacion en el aula. Seguidamente, se presentan las competencias que el docente del
idioma inglés debe desarrollar y dominar para garantizar un aprendizaje efectivo del alumno en
el idioma extranjero.

Finalmente, se describen las habilidades oral y escrita logre en el idioma inglés que se espera el
alumno pueda llegar a desarrollar y dominar para lograr una comunicacién efectiva y fluida.

En la segunda parte se presenta la descripcion de la Metodologia, en donde se aborda el enfoque
y tipo de la investigacion, asi como la descripcion de la muestra y las técnicas e instrumentos
para el recojo de informacion.

Finalmente, se incluye el esquema de un plan de trabajo y un apartado de referencias
bibliograficas.



JUSTIFICACION

Los docentes que ensenan inglés a alumnos de 9 a 12 anos de edad, hacen uso de técnicas de
ensefanza que se enfocan principalmente en el desarrollo de las habilidades oral y escrita y como
parte de este proceso se involucra el uso de material interactivo, tanto en clase como en casa.
Las tareas son parte del aprendizaje, sin embargo, los alumnos muchas veces se sienten
desmotivados y muestran falta de interés para desarrollar los ejercicios o actividades requeridas.
Esto puede atribuirse a diferentes factores ajenos o relacionados al aula como lo sefalan Romero,
Utrilla y Utrilla (2014).

Si bien es cierto, el cumplimiento de tareas no es considerado evidencia tangible del logro
académico, es importante que el alumno realice los ejercicios y actividades con el propdsito de
reforzar lo aprendido en clase. Por otro lado, la Institucion cuenta con docentes con mucha
experiencia en la ensefianza de inglés, pero muchas veces las estrategias y metodologias que
utilizan no son las mas adecuadas, y pasan a ser actividades repetitivas con gran cantidad de
contenido, que, en vez de contribuir al aprendizaje del idioma, generan total desinterés del
alumno, convirtiendo el proceso de aprendizaje en algo no memorable.

El método de ensefanza tradicional que se centra en el docente, empieza a influir en el sentir y
comportamiento de este nuevo grupo y generacion de alumnado que segun Prensky (2010), son
los llamados “nativos digitales”, ya que piensan y procesan la informacion de manera diferente,
lo que genera una especie de desfase generacional; provocando situaciones y reacciones no
favorables tanto de los alumnos como del mismo profesor. Su labor se torna dificil, sus clases no
son muy interactivas y dindmicas, lo que trae como consecuencia un alumnado con poca falta de
atencion, distraccién frecuente, etc.; que de alguna u otra manera afectan la calidad educativa.

Esto se corrobora con lo que menciona Torres y Girdn (2009), quienes sefialan que dentro de los
factores que evidencian la deficiente calidad educativa en la escuela, se destaca la constante
aplicacion de métodos tradicionales y una didactica que no esta acorde con los avances de la
tecnologia y de las necesidades que en materia de formacion se requieren en la actualidad.

Este hecho es también visto en las observaciones de clases realizadas a los docentes. Durante
las sesiones de retroalimentacion, se conversa sobre los puntos a mejorar, y se trata de orientar
al docente con sugerencias aplicables de técnicas a considerar dentro del planeamiento de su
clase. Ademas, se llevan a cabo capacitaciones frecuentes con la intencién de ayudar al docente
a trabajar el area de mejora a través de planes de accion. Sin embargo, se observa que el proceso
de ensefianza-aprendizaje muchas veces no mejora o no se dan cambios en el sistema y en la
metodologia educativa. A estos elementos se afiaden la falta del elemento innovador y la falta de
habilidades para integrar una metodologia formativa y didactica ludica en el aula.

Como podemos observar en algunas investigaciones, la didactica utilizada por un docente es una
parte esencial y fundamental que puede modificar el ambiente y actitud de los estudiantes en un
salébn de clases (Sovero, 2015). Igualmente, nuevas metodologias de aprendizaje van
apareciendo en el tiempo y se espera que el docente pueda aplicar la didactica mas adecuada
en el aula para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Hasta el momento no existe una unica propuesta para llegar a alcanzar dicho objetivo, pero una
de las estrategias de aprendizaje que puede contribuir a mejorar la motivacion, concentracion, e
involucracién que se necesitan en el aprendizaje de una lengua extranjera es la “Gamificaciéon”.

Kim (2015) afirma que la gamificacion es una herramienta poderosa debido a su capacidad para
captar la atencién de la gente, involucrarlos en un objetivo o actividad e incluso para influir en su
comportamiento. Por otro lado, la ensefanza de una segunda lengua debe estar respaldada por
un buen dominio de estrategias que propicien el desarrollo de las cuatro habilidades del lenguaje
(escuchar, hablar, leer y escribir), siendo las de mayor complejidad e importancia, las que se
enfocan en las competencias de produccién oral y escrita, para lo cual, el docente debe
acompanar e integrar el uso de recursos tecnolégicos e interactivos.

En este proceso, se espera que el alumno reciba y utilice todos los recursos posibles para que
sea capaz de comunicarse oralmente, sin embargo, para que esto suceda de manera eficaz, el
docente debe tener las herramientas necesarias para que los alumnos mantengan
conversaciones fluidas y, sobre todo, motivadoras.

Oradee (2012) sefnala que las habilidades de expresion oral necesitan una serie de actividades
de aprendizaje comunicativas, como el completar espacios vacios, los juegos, los rompecabezas,
la resolucién de problemas, las actuaciones, entre otras.

De igual manera, se espera que el docente se familiarice y haga uso de actividades ludicas para
la ensefianza de la escritura, lo que se puede complementar con los trabajos de Savorit (2014) y
Ayuso (2004), quienes explican las funcionalidades de la escritura en inglés, tanto dentro, como
fuera del aula.

Como se puede inferir son muchas las variables a considerar para que la calidad educativa
mejore, y esto dependera principalmente de la funcion del docente. Como sefiala Martinez (2011),
el rol del profesor no se basa en sélo transmitir conocimientos, sino en tener la habilidad de poder
motivar a sus alumnos y motivarse asi mismo, punto esencial para la ensefianza y aprendizaje
de un idioma extranjero.

Por lo expuesto anteriormente, una de las metodologias de aprendizaje propuesta en este
proyecto de investigacién es la Gamificacién, como herramienta para mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje en el desarrollo de las habilidades oral y escrita en el idioma inglés.

Dentro de ese marco, es importante mencionar que, el rol del docente no es tan solo aplicar una
actividad mas divertida, sino tener en cuenta los elementos y caracteristicas ludicas del juego que
debera incorporar en la planificacion y desarrollo de las actividades que le permitiran al alumno
enfrentar retos y lo incentivaran a resolver situaciones de manera entretenida para alcanzar el
nivel requerido.

En ese sentido el presente proyecto de investigacion plantea como problema lo siguiente:

¢, Como la estrategia de ensefanza “gamificacion” de los docentes de inglés puede
fomentar el desarrollo de habilidades oral y escrita en alumnos de 9 a 12 afios de un
Instituto de Idiomas de Lima?



La respuesta a esta interrogante constituira un gran aporte a la calidad educativa desde la
perspectiva del rol del docente innovador y creativo cuya misién sera favorecer el desarrollo de
habilidades oral y escrita de sus alumnos al aprender inglés, a través de la incorporacién de la
metodologia de gamificacion.

A partir de este problema se han planteado los siguientes objetivos:

OBJETIVO GENERAL:

o Analizar la gamificacion como estrategia de ensefianza en docentes para desarrollar
habilidades orales y escritas en inglés en los alumnos de 9 a 12 afios de un Instituto de
idiomas de Lima.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

o Identificar las competencias y estrategias de ensefianza del docente de inglés para la
aplicacion de la gamificacién en el aula.

o Describir el desarrollo de habilidades orales y escritas de alumnos de 9 a 12 afios a través
de la gamificacion.



MARCO CONCEPTUAL

El siguiente marco conceptual tiene como finalidad establecer las bases tedricas que permitiran
aclarar y reforzar las ideas sobre los diferentes temas y conceptos desarrollados en el presente
proyecto de investigacién. Los temas y conceptos a considerar son: la gamificacion, la
gamificacion en el aula, las competencias del docente del idioma inglés, la ensefianza del inglés
y las habilidades oral y escrita.

1. La Gamificacién

El término de gamificacién tuvo su primera aparicién en el afo 2008, y luego de
desarrollarse y mantenerse en el mundo digital logré ser generalizado en el afio 2010
(Deterding, Khaled, Nacke, Dixon, 2011). En cuanto a su definicion, existen diversas
interpretaciones de gamificacion, sin embargo, todas ellas coinciden en que la gamificacion
es emplear diferentes estrategias, elementos y componentes del juego en situaciones no
ludicas con la finalidad de influir en el comportamiento de la persona, generandole interés
y motivacion para lograr una meta definida.

De acuerdo con Zichermann (2010), la gamificacién es un proceso a través del cual se
juntan el pensamiento y la mecanica del juego para resolver problemas. Por su parte, Kim
(2011), la considera como una técnica de juego que ayuda a que las actividades se tornen
mas dindmicas y atractivas para el usuario.

Kapp (2012) sefiala que la gamificacion usa la teoria y la mecanica de juegos para
involucrar, motivar y atraer a las personas buscando a la vez transformar una actividad de
caracter rutinaria y poco atractiva, en una actividad motivante y entretenida. En relacién a
este aspecto, Villalustre y Moiral (2015) sostienen que la gamificaciéon nos da la posibilidad
de brindar una mecanica de interés, emocion y diversion a todas las actividades.

Por otro lado, Ramirez (2014) y Contreras (2016) consideran que gamificar es aplicar
estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos ajenos a los juegos, con el
fin de que las personas adopten ciertos comportamientos. Asi también, Marin y Hierro
(2013) mencionan que la gamificacion es considerada como una técnica, un método y una
estrategia que permite conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un
cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido.

Desde una perspectiva tecnolégica, Chou (2014), la define como la habilidad de extraer
todos los elementos divertidos y adictivos de los videojuegos y aplicarlos en el mundo real
o en actividades productivas.

Ahora bien, poco a poco, el concepto de gamificacion ha ido adquiriendo mayor
protagonismo y relevancia en el proceso de aprendizaje, sobre todo en las nuevas
generaciones de alumnos que piensan y procesan la informacién de manera agil e
inmediata, que sienten que su progreso debe ser estimulado por recompensas inmediatas
y que finalmente prefieren aprender de manera ludica.



En resumen, la gamificacion consiste en usar las mecanicas, la estética y el pensamiento
propio del juego para involucrar a las personas, motivar a la accion, promover el aprendizaje
y resolver problemas.

Por todo lo antes mencionado sobre la gamificacion, es necesario comprender el concepto
del juego y sus caracteristicas como actividad ludica, que a través de la historia ha
permanecido desde la infancia hasta la adultez, facilitando al individuo su proceso de
aprendizaje de manera natural e integral.

1.1 Eljuego

Luego de conocer el concepto de gamificacidén, nos centraremos en el término “juego”
y en sus caracteristicas principales para comprender mejor su aplicacion en los
diferentes ambitos de la ensefianza y aprendizaje. Para ello, se han recogido
diferentes definiciones desde el punto de vista de algunos autores sobre el tema.

Huizinga (1972) sostiene que el juego:

“...es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma
y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de
“ser de otro modo” que en la vida corriente” (pp. 43-44)

En relacion a esta definicién, Diaz (1993) lo caracteriza como una actividad pura,
donde no existe interés alguno; simplemente el jugar es espontaneo, es algo que nace
y se exterioriza, es placentero y hace que la persona se sienta bien.

Para Flinchum (1988), el juego abastece al nifio de libertad para liberar la energia que
tiene reprimida, fomenta las habilidades interpersonales y le ayuda a encontrar un
lugar en el mundo social. El nifio jugando aprende a establecer relaciones sociales
con otras personas, asi como se plantea y resuelve problemas propios de la edad.

Por su parte Cagigal (1996) lo define como una accién y actividad libre, espontanea,
desinteresada e intrascendente que se efectia en una limitacién temporal y espacial
de la vida habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y
cuyo elemento informativo es la tension.

El autor Pugmire-Stoy (1996) define el juego como el acto que permite representar el
mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar el mundo real con el mundo
imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular la actividad
e incidir en el desarrollo.

En resumen, se puede decir que el juego es una actividad libre y natural que se rige
de normas aceptadas de manera voluntaria y que se desarrolla dentro de unos limites



1.2

de espacio y tiempo determinados, proporcionando innumerables beneficios en el
desarrollo fisico, mental y emocional del nifio para enfrentar la vida adulta.

Caracteristicas y beneficios de los juegos

Mcgonigal (2011), menciona que los juegos tienen componentes basicos como las
reglas, los objetivos, los jugadores, el terreno de juego y las recompensas, que en
cierta forma muestran una serie de aspectos comunes y caracteristicos, tanto para el
juego, como para los videojuegos. Veamos algunos de ellos:

o Una metau objetivo, considerado como el resultado que los jugadores esperan
conseguir al participar en el juego y es lo que centra su atencion y les dirige a
lo largo de él.

o Las reglas, que son las limitaciones con las que cuenta el jugador para
conseguir el objetivo del juego. Con ellas, el jugador desarrolla sus capacidades
creativas y el pensamiento estratégico.

o La retroalimentacion o feedback, que brinda al jugador informacién sobre el
estatus en el que se encuentra frente a su meta u objetivo.

o La participacion voluntaria en donde los jugadores aceptan libremente formar
parte del juego, con todas las condiciones que este implica tales como las
normas, el objetivo y el sistema de retroalimentacion establecidos.

En definitiva, todos estos componentes y caracteristicas del juego son la base sobre
la que se estructura la gamificacion, y por la cual surge el interés de las personas por
ser parte de la actividad que les toque desarrollar. Es por ello, que Kapp (2012),
establece que la gamificacion tiene como tarea el situar a los participantes en
verdaderos entornos significativos, en los que puedan hacer uso de sus habilidades
y recibir retroalimentacién inmediata por el progreso y logros, y a la vez ganando
reconocimiento por el buen trabajo que los alentara para superar un reto.

En cuanto a los beneficios del juego, Sanchez (2000) los reconoce desde varios
aspectos:

o Desde el plano cognitivo: facilita la observacion, analisis, interpretacién y
resolucion de problemas y permite el aprendizaje como factor motivante de
primer orden.

o En el plano motriz: desarrolla y mejora las capacidades perceptivas motrices

y las capacidades fisico deportivas; que contribuye al desarrollo arménico e
integral del individuo.

10



2.

o En el plano afectivo: afirma la personalidad, el equilibrio emocional, la
autovaloracion y facilita el conocimiento y el dominio del mundo. En el juego se
incluye el propio cuerpo que es vivido como parte integrante de un todo en el
espacio y constituye un elemento para evitar el fracaso y que sea motivo de
frustracion. Ademas, integra el yo, los demas, las situaciones y posibles
relaciones entre los elementos; asi como proporciona momentos de alegria,
placer y diversion.

o En el aspecto social: favorece el proceso de socializacion; facilita el
conocimiento de los otros y permite la aceptacion de los demas; mediante el
trabajo en equipo para lograr un objetivo comun. Ademas, le da un sentido de
responsabilidad al trabajo individual.

Finalmente, en cuanto a los beneficios de los videojuegos, para Marqués (2000), los
videojuegos son un reto continuo que incita a la aventura, al descubrimiento y a
desarrollar las habilidades y capacidades necesarias en la resoluciéon de problemas
de diferente indole, favoreciendo asi el aprendizaje autbnomo y cooperativo.

La Gamificacién en el aula

Usualmente cuando se escucha hablar de gamificacién, se asocia la idea del estudiante
jugando con videojuegos en el aula, sin embargo, como sefiala Arnold (2014) este proceso
es justo lo contrario. Para este autor, la gamificacién es una propuesta seria y consciente
de las necesidades de los alumnos convirtiéndolo en el centro de la practica educativa, para
los que se utilizan recursos distintos a los tradicionales, pero considerando los objetivos
que tradicionalmente persigue la educacion que es lograr el aprendizaje a través de la
adquisicion de conocimientos y habilidades. Al situar al alumno como el centro del proceso
educativo es imprescindible definir las ventajas y beneficios que se tienen ante la presencia
de la gamificacién en el aula.

De acuerdo a Kay (2009), la implementacién de la gamificacién en el aula brinda los
siguientes beneficios:

o Al generarse una mayor interaccién en el aula entre los compaferos que deben
abordar y discutir sobre posibles soluciones ante una situacién, se produce una
notable mejora en el proceso de aprendizaje.

o Al participar activamente en las actividades y al verse en competencia con otros, el
alumno aumenta la atencion y se concentra mas en lo que se hace, generando un
mejor ambiente en el aula.

o El contar con estos mecanismos de juego que hacen posible la obtencién inmediata
de una retroalimentacién o feedback sobre el nivel de aprendizaje de los alumnos y la
calidad de la ensefanza del profesor, se mejora y amplia el sistema de evaluacion del
alumnado.
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En definitiva, la gamificacion en el aula consistiria en crear las condiciones necesarias para
asegurar que el estudiante se sienta involucrado y motivado en el proceso educativo desde
el inicio de la experiencia.

2.1 ¢Por qué aplicar elementos de los juegos en la ensefianza?

Si bien es cierto, el aprendizaje basado en juegos promueve el uso de juegos para
apoyar al proceso de ensefianza — aprendizaje, de acuerdo a Cohen (2011), es
necesario que el docente decida el contenido de la experiencia educativa que se va
a promover y defina las reglas que se aplicaran a las estructuras del juego o actividad.

Segun Sanchez (2013), es importante conocer cual es el modo de reformular el cémo
se aprende, y qué medios se deben seleccionar para responder a las nuevas
demandas y exigencias de los estudiantes; las que a su vez exigen contenidos
curriculares, desarrollo de competencias digitales, creativas y el uso de tecnologia
que se emplea de manera cotidiana.

Frente a todo ello, las instituciones educativas se ven en la necesidad de abrirse ante
estas demandas, incorporando elementos novedosos como los son los videojuegos;
que en los ultimos afios han pasado a convertirse en recursos didacticos para el
aprendizaje basados en el juego.

La gamificacion utiliza las caracteristicas de los videojuegos tales como la mecanica
y la dinamica del juego, convirtiéndolas en las herramientas indispensables para la
construccion de la aplicacion que se crea para ser empleada en el aula.

Por otro lado, algunas de las dinamicas procedentes de los videojuegos que se
pueden utilizar en el campo educativo son los logros, las bonificaciones, la
colaboracién comunitaria y el reparto por niveles de las distintas etapas en que se
divide el juego. En ese sentido, los logros son las formas en las que los jugadores
tienen conciencia de las etapas que han culminado y las bonificaciones son las
recompensas que se obtienen al completar un reto. La colaboracién comunitaria se
muestra cuando todo el grupo que interviene en la actividad trabaja junto para resolver
un problema (Lee, 2011).

Otra de las caracteristicas de los videojuegos es que el participante tiene la sensacién
de que el juego no tiene un final, lo que lo motiva a asumir un aprendizaje continuo y
permanente. Por consiguiente, la incorporacion de algunos elementos del juego en el
aula contribuira a que el alumno se mantenga “enganchado” y motivado para asumir
su rol e intervencién en la dinamica con la finalidad de ampliar sus conocimientos y
adquirir mayores competencias en cualquier momento y escenario.
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2.2 Aplicaciéon de la gamificacion para la ensefianza del idiomaingles

El aprendizaje de una lengua extranjera es sin duda un proceso largo y dificil en el
que la persona involucra un esfuerzo fisico, intelectual y emocional para conectarse
con otra cultura, otros conocimientos, con otra manera de pensar y hasta de actuar.
Asimismo, incluye el dominio de sus diferentes destrezas y sus componentes.

Lareki (2014) sostiene que para adquirir una lengua es imprescindible decidir la
metodologia de la que nos vamos a servir, y para ello es necesario definir los objetivos
a los que queremos llegar tanto a nivel cognitivo como emocional o afectivo.

Si dentro de la metodologia que se desea emplear se incorporan caracteristicas y
rasgos de gamificacion, podriamos obtener resultados muy positivos al ser aplicados
en la ensefianza de una segunda lengua.

Figueroa (2015), por su parte afirma que gamificar el aula de una lengua extranjera
ayuda a que progrese el aprendizaje de la competencia escrita, lectora y oral, al
mismo tiempo que motiva la colaboracion y la interaccion.

Moreno, Leiva y Matas (2016), destacan las TIC, la realidad aumentada, la
gamificacion, y las aplicaciones moviles como elementos muy beneficiosos para
utilizar en la clase de lengua extranjera.

Suh, Kim y Kim (2010), revelaron que los alumnos que aprendieron inglés a través de
juegos de rol en linea, obtuvieron mayor puntuacién en la comprension oral y en la
comprension y expresion escrita que, aquellos que utilizaron el método tradicional.

Por otro lado, Damasio (1994) ha escrito con detalle y de forma fascinante la fisiologia
de las relaciones existentes entre emocién y cogniciéon. Al fomentar las emociones
positivas en el aula de idiomas y prestar atencion a lo que sucede no sélo en la mente
sino en el corazén de los alumnos se obtendra mayor éxito en la ensenanza. El
alumno se sentira mucho mas abierto empatico y motivado, generando un aprendizaje
del idioma de una manera mas efectiva y con mayor rapidez.

La motivacién es una de las condiciones necesarias para que el aprendizaje de una
lengua extranjera sea efectivo, siendo uno de los objetivos mas importantes de la
gamificacion. Para Palazén (2015) si el alumno no esta motivado, no aprendera el
contenido, lo que hara fracasar la tarea educativa.

De acuerdo a Lepper (1988), la motivacion intrinseca se produce cuando las
recompensas se centran en el proceso mas que en los resultados finales de la
actividad. De esta manera, la sola experiencia de hacer algo, genera en la persona
un sentimiento gratificante de realizacion, por el aprendizaje que conlleva, etc. Por lo
tanto, la motivacion procede del interior de la persona y, la motivacion extrinseca se
produce cuando la persona lleva a cabo la actividad con la finalidad de una
recompensa o para evitar un castigo, de tal manera que la motivacion no es del interior
de la persona sino del exterior.
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2.3

En el aprendizaje de una lengua extranjera, los estudios acerca de la motivacion,
indican la existencia de una motivacion instrumental, que se caracteriza por alcanzar
un mayor reconocimiento profesional y una motivacién integradora, que se lleva a
cabo cuando una persona aprende una segunda lengua para identificarse o
interactuar con otro grupo u otra comunidad de diferente cultura (Brown, 2000).

Cabe senalar que la gamificacion utiliza ambos tipos de motivacion para lograr
adaptarse al alumno que aprende una segunda lengua extranjera. De esta manera,
se utilizan elementos del juego tales como las recompensas, los puntos y las insignias
que, a pesar de ser una fuente de motivacion externa, son elementos que generan un
sentimiento de pertenencia al juego, de realizacion y éxito, logrando asi que se
alcance al final una motivacion intrinseca.

Ejemplos de gamificacion en el aula

Para llevar a cabo la aplicacién de gamificacién en el aula es necesario definir los
recursos con los que se desea contar y trabajar. Figueroa (2015) por ejemplo,
presenta diferentes aplicaciones que contienen varios elementos de la gamificacion,
los cuales pueden ayudar a mejorar y motivar el aprendizaje de una segunda lengua
como por ejemplo: Duolingo, Socrative,Class Dojo, Edmodo, Zondle y Brainscape.

Asitambién, Casado (2016) menciona herramientas para llevar a cabo la gamificacion
en Educacién Primaria, siendo las mas destacables Duolingo, Kahoot, y ClassDojo,
etc, como los que sefialamos a continuacion:

Duolingo: es una plataforma cuyo objetivo principal es aprender un idioma a través
de una serie de recompensas Yy realizando un seguimiento diario del progreso en el
idioma.

ClassDojo: es una herramienta que ayuda a los profesores a mejorar el aprendizaje
en el aula de forma rapida y sencilla. Ademas, mejora conductas especificas y ayuda
a que los alumnos participen de manera activa mediante la emision de premios en
tiempo real.

Kahoot: es una plataforma que permite crear juegos de preguntas y respuestas en la
que los alumnos pueden participar a través de tablets, smartphones, etc. Los
resultados se muestran en tiempo real y permite premiar la rapidez a la hora de
responder, asi como la correccién de la respuesta marcada. Los resultados se
muestran en tiempo real.

Goalbook: es una plataforma que ayuda a los profesores, padres y alumnos a seguir
el progreso, estableciendo metas y objetivos para todas las partes involucradas en el
proceso de aprendizaje. El profesor puede monitorizar el progreso y cuando se
cumple un objetivo este puede actualizar rapidamente el perfil del estudiante.
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Por otro lado, John Hunter disefid un juego llamado “Juego sobre la Paz Mundial’, en
el que los estudiantes enfrentaron una simulacion politica no muy alejada de la
situacion actual. El juego consta de cuatro o cinco naciones principales. A medida que
cada pais esta dirigido por un equipo de estudiantes, se anima a los nifios a explorar
el mundo globalizado y aprender de las complejas relaciones entre naciones. El
objetivo es que los niflos comprendan las relaciones entre las naciones y, de esta
manera, la organizacion y funcionamiento del mundo actual, ademas de aprender a
buscar soluciones por si mismos (Hunter, 2011).

Cabe resaltar que, con todas estas herramientas tecnoldgicas, se pueden alcanzar
diferentes metodologias de caracter novedoso y entretenido y que puede ser
adaptado por el profesor de acuerdo al contexto en el que se desarrolla la actividad
educativa. Lo importante de los ejemplos mencionados como propuestas sobre el
concepto de gamificacion en el aula, es que ademas de permitir que los alumnos
aprendan de manera atractiva y divertida, y con una mayor disposicion para aprender
inglés, esto también permite a los padres y docentes ver el progreso de manera
inmediata de sus hijos y alumnos respectivamente.

Competencias del docente del idioma inglés

El aprendizaje de una lengua extranjera es un proceso complejo debido a que el individuo,
ademas de comprender y conocer las estructuras de su propia lengua, debe aprender a
conocer los principios de la lengua extranjera. Para que esto suceda, tiene que dejar de
lado, las distribuciones mentales propias de su idioma nativo para adoptar aquellas que
presenta el nuevo idioma. Es decir, la ensefianza se encarga de guiar y facilitar el
aprendizaje, brindandole al alumno las herramientas y estrategias necesarias previamente
elegidas por el profesor.

Segun Oxford (2006), las estrategias involucran “etapas y caracteristicas que queremos
estimular en los y las estudiantes para que lleguen a ser mejores estudiantes en la
adquisicion de una lengua” (p. 9). Por otro lado Nunan (2003), afirma que “las estrategias
son medios especificos a que los estudiantes recurren para aprender o mejorar su idioma,
dependiendo de las tareas y del contexto” (p. 269).

Las estrategias que el alumno desarrolle para su aprendizaje, dependera mucho de las
competencias que el docente tenga al momento de ensefiar, o que significa contar con
competencias metodoldgicas y comunicativas, lo que a su vez dependera de su formacion
profesional.

En ese sentido, Medina (1997) expresa su propio concepto de competencia metodolégica
en los siguientes términos:

“Cualidad para dirigir el aprendizaje del idioma de acuerdo a las necesidades
individuales y colectivas de los estudiantes, con ajuste a las condiciones objetivas
en las que se ejecuta el proceso, con un enfoque conducente a una competencia
comunicativa, cuyo contenido y forma sean portadores de los altos valores morales
que requiere el ciudadano” (p. 35).
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El docente debe ser capaz de dirigir el proceso didactico de la lengua inglesa en la
planificacién, organizacién ejecucion y control de ese proceso, teniendo en cuenta las
particularidades de sus estudiantes, con especial cuidado de las particularidades
individuales y aptitudes, estilos y ritmo de aprendizaje de los mismos. Esta etapa constituye
un aspecto esencial para trabajar areas tan importantes como la direccion del proceso,
asegurar la disciplina escolar, motivar a los estudiantes y lograr la comunicacion con ellos
y con sus colegas.

Asimismo, el docente debe tener el conocimiento linglistico general del idioma inglés, el
conocimiento especifico sobre el contenido que debe ensefar y el dominio de técnicas y
estrategias para explicar y ejercitar ese contenido con propésitos académicos.

En cuanto a las competencias comunicativas que el docente debe dominar, se espera que
cuente con conocimientos linguisticos, psicoldgicos, culturales, pedagdgicos y sociales que
le permitan desarrollar la habilidad para comunicarse en la lengua extranjera de forma
funcional e interactiva de acuerdo con la situacién, el propésito y los roles de los alumnos,
en un proceso en el que se negocia un significado. Es por ello que, desde el punto de vista
comunicativo, el docente debera producir la lengua extranjera con exactitud y fluidez,
conocer la cultura de la lengua que ensefa y transmitir esa cultura a sus estudiantes, saber
explicar la estrategia comunicativa pertinente para usar la palabra o frase apropiada,
conocer los registros de esa lengua, los patrones de entonacion y ritmo, utilizar los recursos
estilisticos de la lengua que habla y las variantes que debe utilizar de acuerdo al contexto,
adecuandolos de manera particular a las posibilidades y necesidades de los estudiantes.

Freire (citado en Brown, 2000) ademas afirma: “a los estudiantes se les debe permitir
negociar cdmo quieren aprender con los docentes y sus compaferos, de manera que
desarrollen un pensamiento critico y relacionen todo lo que aprenden en la escuela, con la
realidad fuera del aula” (p. 93).

Partiendo de esta premisa, se puede entender el papel tan importante que juega el docente
como facilitador, pues es quien tiene la posibilidad de propiciar los espacios de ensefianza
para que sus estudiantes construyan el conocimiento en interaccion con otros estudiantes.
Este aprendizaje en cooperacion involucra el intercambio de ideas y gustos propios de la
edad.

Por su parte, Matos (2002) considera que “el docente es un mediador no de manera
declarativa, de hecho, debe asumir el reto de involucrarse en la construccion del
conocimiento en el aula. Dentro de la praxis pedagdégica integradora, el rol del docente debe
ser percibido como promotor del aprendizaje, motivador y sensible” (p. 25).

Con las afirmaciones de Freire y Matos, se puede concluir que dependera del rol del
docente, el construir una clase de trabajo en equipo y colaborativo, en donde los alumnos
se muestren alegres, respetuosos, tolerantes y dispuestos ante una buena actitud del
docente.
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3.1 Desarrollo profesional del docente en el idioma inglés

Para ofrecer una educacion eficiente y de calidad se debe asegurar la solidez de la
formacion profesional del docente. Segun Chaves (2008), asi como Romero y Gémez
(2007) coinciden en que la formacion del docente debe contribuir a que los futuros
educadores sean conscientes de la influencia que ejercen en los educandos con su
actuar, razon por la cual es indispensable que evaluen y cuestionen constantemente
su labor, analicen las relaciones interpersonales que practican y la correspondencia
que promueven entre teoria y practica.

Una buena formacion docente facilita al educador el desarrollo de la clase, de tal
manera que el alumno tenga la posibilidad de lograr un buen dominio del idioma y asi
desarrollar las destrezas necesarias para utilizar el inglés de forma adecuada.

El docente respaldado por una buena formaciéon académica, sumara al mejoramiento
de la calidad de la educacion. Es quien a través de la materia puede promover el
pensamiento critico del estudiante, propiciando su autonomia, a través del desarrollo
de destrezas, valores, creencias y conocimientos que le permiten conformar un
pensamiento independiente. Al respecto, Chaves (2008) indica:

“Definitivamente estos profesionales constituyen uno de los factores mas
importantes del proceso educativo; su calidad humana vy profesional,
desempefio laboral, compromiso con los resultados, entre otros aspectos mas,
son determinantes en la formacion de sus estudiantes, pues facilmente pueden
convertirse en personas que incentivan el crecimiento intelectual, espiritual,
socioemocional y fisico de la poblacién estudiantil o, por lo contrario, en
personas que inhiben el desarrollo integral del alumnado” (p. 2).

En resumen, el trabajo que realiza el docente en el aula, y el estilo en conducir los procesos
en el ambito educativo, son reflejo de su formacion profesional y por lo tanto se espera que
esté preparado para asumir los retos que su profesién le exige y hacer un uso efectivo del
conocimiento que ya posee, para, a través de la propia practica y de la reflexidon de su tarea
pedagdgica, superarse y autosuperarse en busca de la excelencia profesional deseada.

La ensefianza del inglés y las habilidades orales y escritas

Segun la Real Academia Espafiola (RAE,2018) “habilidad” se define como la “capacidad y
disposicion para algo”. En ese sentido, las capacidades comunicativas con las que cuenta
el ser humano son las de hablar, escuchar, leer y escribir y estas habilidades se desarrollan
a lo largo de su formacién, las que le permiten comunicarse adecuadamente.

El idioma inglés como disciplina de formacién general debe desarrollar en los estudiantes
una personalidad integral que involucre la capacidad de pensar, razonar, deducir y actuar
de forma creadora en el uso de la lengua extranjera. Para ello, el alumno necesita
desarrollar de manera integrada las habilidades linguisticas y comunicativas tanto de forma
oral como escrita.
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En el presente trabajo nos referiremos a las habilidades de produccion oral y escrita.

4.1

4.2

Habilidad oral

El desarrollo de la habilidad oral en el idioma inglés se basa en el enfoque
comunicativo. Al respecto, Wade (2009) sustenta que la competencia oral puede
darse por completo en este modelo a través de la interaccién y en diversos contextos.
Este enfoque enfatiza la competencia comunicativa, definida como la habilidad para
la produccién del lenguaje en forma situacional y socialmente aceptable.

Segun Hadaway, Vardell y Young (2001) es necesario desarrollar la confianza en el
estudiante creando un ambiente confortable en el aula para que pueda participar
activamente en la interaccion oral, logrando afianzar la competencia comunicativa.

Por otro lado, Chen y Goh (2011) afirman que se debe brindar una mayor importancia
al perfeccionamiento de la habilidad de produccion oral mediante un plan de estudios
efectivo que involucre en su disefo la instruccion oral. Ello, facilitara la promocion de
habilidades de comunicacion del inglés de los estudiantes para que hagan uso del
idioma en contextos y situaciones reales.

Por su parte, Oradee (2012) asevera que las habilidades de expresion oral necesitan
una serie de actividades de aprendizaje comunicativas, como el completar espacios
vacios, los juegos, los rompecabezas, la resolucién de problemas, las actuaciones,
entre otras. Menéndez (2007) también sefiala que una forma plausible de lograr la
competencia comunicativa de los estudiantes son las tareas, ya que provocan en el
estudiante una necesidad de comunicarse y crear significados.

En resumen, el establecer un ambiente 6ptimo de comunicacién es una tarea
prioritaria de ensefianza, ya que no soélo conduce al aprendizaje, sino que facilita el
desarrollo de destrezas de comunicacion en el alumno.

Habilidad escrita

Escribir bien lleva implicito un mensaje significativo y un buen uso del idioma. Para
iniciar el proceso de escritura se tiene que buscar contenidos y generar nuevas ideas.
Se debe decidir como organizar el texto, pensar a qué audiencia va dirigido, tener
muy claro qué efecto se quiere lograr y manejar el lenguaje para conseguir ese efecto.
Se debe considerar el uso correcto de la sintaxis, seleccionar vocabulario, definir el
estilo que se desea adoptar, asegurar la coherencia y la légica del texto. Se debe
evitar cometer errores de ortografia, producir un texto claro y transparente, utilizar
adecuadamente los signos de puntuacién y controlar la longitud del texto (Cuervo y
Flores, 2007).
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Como se puede apreciar, la habilidad escrita involucra todo un proceso estructurado
y fino, para el cual el estudiante necesita desarrollar estrategias adecuadas que lo
inviten a descubrir la importancia de cada paso o etapa, independientemente del nivel
de la competencia del idioma en el que se encuentre. Por ello, es de suma importancia
asumir la escritura como un proceso (Cuervo y Flores, 2007).

De esta manera, la comunicacién escrita es parte esencial del aprendizaje de un
idioma extranjero. Su uso junto a las otras habilidades linguisticas y comunicativas
constituyen un elemento crucial para el logro de la competencia comunicativa.

Por lo tanto, la ensefianza de la escritura debe ser estimulada desde el nivel elemental
de competencia comunicativa con la finalidad de desarrollar una buena redaccién en
los estudiantes. Se sugiere que el profesor incluya entre sus estrategias de
ensefanza la escritura como proceso y reflexione sobre su uso en el aula.

Una vez desarrollados todos estos temas que comprenden el marco conceptual del
presente proyecto de investigacidén, notamos como estas variables “gamificacién en
el aula”, “el juego” y el “desarrollo de habilidades oral y escrita”, se encuentran ligadas
al involucrarse en el proceso de aprendizaje del alumno, y cédmo la gamificacion como
estrategia de ensefianza se convierte en un elemento base para desarrollar las
habilidades oral y escrita en los alumnos. Si bien el entorno educativo y el docente,
como guia y mediador, brindan el espacio y las condiciones para que el estudiante
pueda desarrollarse y adquirir competencias cognitivas y sociales es el alumno, el
agente activo quien requiere de sus habilidades verbales como no verbales, para
poder desenvolverse a plenitud como parte de un grupo y de manera individual,
involucrandose, motivandose y vivenciando su propio progreso, afrontando conflictos,
resolviéndolos y finalmente logrando la meta establecida.
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METODOLOGIA

Disefio Metodoldgico

En esta seccion se presentara el panorama general que se utilizara en el proceso de
investigacion. Este disefio metodologico incluye los siguientes apartados: enfoque
metodoldgico, poblaciéon y muestra, técnicas e Instrumentos de recojo de la informacion.

11

1.2

Enfoque metodoldgico

El enfoque de la siguiente propuesta es cualitativo, ya que, tal como lo mencionan
Rodriguez, Gil y Garcia (1996), parte de un estudio de la realidad en su contexto
natural; esto quiere decir que se basa en situaciones reales para que se pueda
interpretar los fendmenos de acuerdo con los significados que tienen para las
personas implicadas. Esta definicion se relaciona con lo que mencionan Strauss y
Corbin (1998), quienes afirman que los métodos cualitativos son usados para obtener
detalles complejos de algunos fendmenos, como sentimientos, procesos de
pensamiento y emociones. Teniendo como referencia estas afirmaciones, se puede
decir que este proyecto de investigacion presenta un enfoque cualitativo, ya que se
busca describir cémo la gamificacion es aplicada por docentes de inglés como
estrategia de ensefianza para fomentar el desarrollo de habilidades oral y escrita en
alumnos de 9 a 12 afios de un Instituto de Idiomas de Lima.

Por otro lado, la presente investigacion es de tipo descriptivo, ya que Danhke (1989;
citado por Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010) menciona que el objetivo de los
estudios descriptivos es especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de las
personas, grupos o comunidades, u otro fendbmeno que se requiera analizar, es decir
se busca recolectar datos sobre las experiencias de las personas involucradas para
luego describirlas y analizarlas.

Poblacién y muestra

Para la presente investigacién se ha considerado una muestra intencional de 70
docentes cuyas edades estan comprendidas entre los 30 y 40 afios, con experiencia
de cinco afios en la ensefanza de inglés de alumnos entre los 9 y 12 afos de edad
de un Instituto de Idiomas de Lima. Estos docentes poseen mucha experiencia en la
ensefanza de inglés en la Institucién, sin embargo, se ha observado que, en el
desarrollo de sus clases, el uso de estrategias y metodologias son poco relevantes
para las edades del alumnado. Asi también, se observa la aplicacién de actividades
repetitivas con gran cantidad de contenido que, en vez de contribuir al aprendizaje del
idioma, generan desinterés del alumno, convirtiendo el proceso de aprendizaje en
algo no memorable y tedioso.
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1.3 Técnicas e instrumentos de recojo de informacion

Para esta investigacién se consideraran como técnicas, la entrevista y la observacion.

De acuerdo a Sierra (1998), la entrevista es una conversacion entre un interrogador
y un interrogado y esta orientada a la obtencion de informacion sobre un objetivo
definido. En este caso, se hara uso de un cuestionario de entrevista como uno de los
instrumentos seleccionados para este trabajo; y estara orientado a recopilar
informacién sobre la aplicacion de gamificacion como estrategia de ensehanza que
los docentes de inglés utilizan en el aula.

Por otro lado, se observara el trabajo del docente en el aula y el desenvolvimiento de
los alumnos en diferentes sesiones de clase. Todo ello, de manera atenta a los
detalles, sucesos, eventos e interacciones, sin intervencion directa, tal y como lo
asegura Arias (2006), al definir la observacion “como aquella que se realiza cuando
el investigador observa de manera neutral sin involucrarse en el medio o realidad en
la que se realiza el estudio” (p.69).

El instrumento seleccionado para esta parte es una ficha de observacion, a través de

la cual se recogeran datos relevantes sobre la presencia o ausencia de la gamificacion
como estrategia de ensenanza.
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PLAN DE TRABAJO

ACTIVIDADES

M1

M2

M3

M4

M5

M6

M7

M8

M9

1. Busqueda bibliogréfica

2. ldentificacién y formulacion del
problema de investigacion

3. Formulacién de los objetivos

4. Desarrollo de la justificacion del
proyecto de investigacion

5. Elaboracién del esquema del Marco
Conceptual

6. Redaccién del Marco Conceptual

7. Seleccidon y descripcion del enfoque
y tipo del proyecto de investigacidn

8. Seleccién y descripcion de la
muestra, técnica y tipo de instrumento

9. Redaccién de la Metodologia

10. Elaboracién de cuestionario de
entrevista

11. Elaboracién de ficha de
observacién de clase

12. Aplicaciéon de instrumentos para
recoger informacién

13. Organizacién de datos

14. Andlisis e interpretacién de
resultados

15. Elaboracion de conclusiones y
recomendaciones

16. Redaccion y presentacion del
Informe final de la investigacién
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