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MTE. Oscar Alberto Gon@;é Gonzalez
Profesor-Investigador O

Presente ;—-

De acuerdo al articulo 46 fraccid del Reglamento General de Estudios de
Posgrado Vigente, de la Universida jrez Auténoma de Tabasco, me permito

informarle a Usted, que ha sido sigé Director del Trabajo de Tesis titulado

“"AMBIENTE GAMIFICADO C TAC PA PASADO SIMPLE EN EL CURSO

INGLES II DEL CELE CHONTA UJA realizar por el C. Jaime Coérdova
d

Hernandez, para obtener el estro en Tecnologias para el
Aprendizaje y el Conocimiento. tx

* —
Sin otro particular, aprovecho la ocasfé((aha env%n afectuoso saludo.

*
Atentamente
UNIVERSIDAD SUAREZ ALTONOMA DE THEASCO

>

— g b A ' o |
MATI. Eduardo Cruces Gutiérrez fo O’ k)
Director ¥ F Ky
DIVISION ACADEICA DE FORMATICAY RISTEMAS '
C,c.p@Dr, Jestis Herndndez del Real.-Encargado del despacho de la Coordinacién de posgrado. = o
Archivo.
Consecutivo. @\S\
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MATI. Eduardo CrucE@,ﬁérrez

Profesor-Investigador

Presente /

De acuerdo al articulo 46 frac%fﬁql del Reglamento General de Estudios de
Posgrado Vigente, de la Univer uarez Auténoma de Tabasco, me permito
informarle a Usted, que ha sido &5 o Director del Trabajo de Tesis titulado
“"AMBIENTE GAMIFICADO CON T RA PASADO SIMPLE EN EL CURSO
INGLES II DEL CELE CHONTALPA ", a realizar por el C. Jaime Cérdova
d

Hernandez, para obtener ra de Maestro en Tecnologias para el
Aprendizaje y el Conocimiento.
Sin otro particular, aprovecho la oc%_p ra %&Ie un afectuoso saludo.

* O._
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\,\\ ; )
Dr. Jesius'Her dezdel Real
Encargadb-del Despacho de la

Coordinacién de Posgrado

C.c.p.{Dr. Jesus Hernandez del Real.-Encargado del despacho de la Coordinacién de posgrado.
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F5: Liberacion de asesoria

® Cunduacan, Tabasco., a 04 de Mayo de 2018.

\S\ . Asunto: Liberacion de asesoria.

MTE. Oscar Alberto Gonzalez

Director de la DAIS

Presente /

Por medio de la presente nos permitimos cc%mue después de haber realizado las asesorias

correspondientes a la Tesis: "AMBIENTE GAMI CON TAC PARA PASADO SIMPLE EN EL
CURSO DE INGLES DOS DEL CELE CHONTALP ", elaborada por el C. Jaime Cérdova
Hernandez, de la Maestria en Tecnologias para el Apr y el Conocimiento, consideramos que

la ha concluido satisfactoriamente, por lo qus@unhnuar tramites para la obtencion del

grado. .

Sin otro particular, aprovechamos la ocasion para enviafle un cerdial %

Alentament.po. Oo

do Cruces Gu’t@

MTE. Oscar Wonzélez Gonzilez

ccp.  Dr. Jesis Hernandez del Real. Encargado del Despacho de la Coordinacion de Posgrado DAlS_
Integrantes de la Comision Revisora
Estudiante




F6: Solicitud de Jurado

®/\ Cunduacén, Tabasco, a 04 de Mayo de 2018,
S
/CD/

MTE. Oscar Alberto Gonzilez @mez
Director de la DAIS-UJAT
Presente O/

<

Por este medio me permito informarle que Ia@ 'AMBIENTE GAMIFICADO CON TAC PARA
PASADO SIMPLE EN EL CURSO DE INGLES(\ L CELE CHONTALPA UJAT', ha sido

Asunto: Solicitud de Jurado

liberada por mis asesores: MTE. Oscar Alberto Gonzélez y MATI. Eduardo Cruces
Gutiérrez, por lo que en atencién a ello me dirijo.a ust a finalidad de solicitarle tenga a bien
nombrar al jurado para que evalie el citado -7

Sin otro particular, aprovecho la ocasion para anviamﬁrdial sa%x

*

Alentamenle/(\ 5

Matricula: ' 161H12006
.| Calle Triton 26-A, Fracc. Estrelias
Domiclio: | e Busasvicts.
Localidad: | Centro, Tabasco
Teléfono: 9931465016
_E-mail: | jaime, ujat. mx

Ccp- Dr. Jesis Herandez del Real. Encargado del Despacho de la Coordinacion de Posgrado, DAIS- ALlS.s -
Archivo estudiane. N’ /S
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EL: Resr-'esta de Jurado

Cunduacan, Tabasco., a 07 de Junio de 2018

Asunto: Respuesta de Jurado

MTE. Oscar Alberto Gonzalez Genzalez
Director de la DAIS-UJAT
Presente

En atencion a los oficios girados por usted,'en”log que se nos designa como parte del jurado para
efectuar la revision de la tesis fitulada “AMBIENTE GAMIFICADO CON TAC PARA PASADO
SIMPLE EN EL CURSO DE INGLES DOS DEL €ELE CHONTALPA UJAT", realizada por el C.
Jaime Cordova Hernéndez, estudiante de la Maeskjaveén Tecnologias para el Aprendizaje y el
Conocimiento, nos permitimos informarle que en vithd de que ha atendido las observaciones
realizadas, otorgamos nuestra aprobacion para_que continle=igs tramites correspond:enles a Ia
obtencion del grado. s

Sin ofro particular, aprovechamos la ocasion para enviarle Un cordial saludo.

| -
™

Ccp. Dr. Jesis Hernandez del real. Encargado de De
Integrantes del Jurado
Estudiantes

pagno de la Coordinacion de Posgrado, DAIS.
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En la Universid rez Auténoma de Tabasco, de acuerdo al Reglamento de °
Estudios de Posg vigente, se reviso el trabajo de investigacion titulado

“AMBIENTE GAMIFIC CON TAC PARA PASADO SIMPLE EN EL CURSO DE
INGLES DOS DEL CELE‘Qﬂ, TALPA UJAT", realizado por el C. Jaime Cordova
Hernandez, para obtener el Maestro en Tecnologias para el Aprendizaje y

el Conocimiento bajo la modalid | deJesis.

Los integrantes del jurado, deygle Svisar el trabajo, lo declararon aceptado.
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11 de junio de 2018

C. Jaime Cordova Her
Matricula 161H12006

En virtud de que cumple slld( toriamente los requisitos establecidos en el
Reglamento General de Estudi osgrado vigente en la Universidad, informo
a Usted que se autoriza la i n del trabajo recepcional “Ambiente
Gamificado con TAC para Pas Simple en el Curso de Inglés dos del
CELE Chontalpa UJAT”, para preseftat examen y obtener el Grado de Maestro
en Tecnologias para el Aprendizaje ® Conocimiento bajo la modalidad de
Tesis.

Sin otro particular, aprovecho la%nidad% saludarle.
Atentamente + : ((

-

v
Director
Cep Director de Tesis: MTE. Oscar Albeno Gonzalez Gonzaiez
| Dr. Jesds Hemandez del Real - E 1 del D de la C on de Posg
Archiveo.

Consecutivo ®

Carretera Cunduacan-Jalpa Km. 1. Colonia Esmerakia, C P 86690 Cunguacan, Tabasco
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® CARTA DE AUTORIZACION
)

S
El que suscribe,/ toriza por medio del presente escrito a la
Universidad Juéreta.ll bnoma de Tabasco para que utilice tanto fisica
como digitaimente Tesis de grado denominada “Ambiente

gamificado con TAC pasado simple en el curso de Inglés
Dos del CELE Chontalpa UJAT”, de la cual soy autor y titular de los
Derechos de Autor. C

La finalidad del uso por parte 'la Universidad Juarez Auténoma de
Tabasco de la tesis antes mendﬁhada, sera unica y exclusivamente

para difusién, educacion y sin fin |UCI‘0' autorizacion que se hace
de manera enunciativa mas no lim para subirla a la Red Abierta
de Bibliotecas Digitales (RA acua r otra Red Académica con
las que la Universidad tenga r ion Ins C|onal

Por lo antes mencionado, libero Uan Juarez Autdnoma de

Tabasco de cualquier reclamacion le f qu ra ejercer respecto
al uso y manipulacion de la TesasC‘hancn y para los fines
estipulados en éste documento.

Se firma la presente autorizacién en |a Ciuda Villahermosa,
Tabasco a los 07 dias del mes de junio del afio 2018.

AUTORIZO )&
% YW :-‘_ 6@
JAIME CORDOVA HERNANDEZ \S\
Vo
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A quien correspQ ;

Los que suscriben sente,

Q.
S

Cesion de Derechos

Cunduacan, Tabasco, a 07 de junio de 2018.

Asunto: Cesion de Derechos.

declaramos que el frabajo de fesis titulado, “AMBIENTE

GAMIFICADO CON TACMPASADO SIMPLE EN EL CURSO DE INGLES DOS DEL CELE

CHONTALPA UJAT" es de ndes!
sobre este proyecto a la Universi

autoria intelectual y por lo tanto cedemos todos los derechos
arez Autonoma de Tabasco, a la cual relevamos de cualquier

sancion y asumimos responder a mﬁhE ier reclamo de derechos de autor ante las autoridades

competentes,

—

%

2%

%

-—

Atentamente ®“
7
Autores: ( J
Nombre
Jaime Cordova Herandez
Estudiante

MTE. Oscar Alberto Gonzélez Gonzalez
Director

MATI. Eduardo Cruces Gutiérrez
Co Director

CC.p.

o 7
Domicilio o
Calle Triton 26-A, Fracc. Estrélla
de Buenavista. CP. 8612
Centro, Tabasco.
Calle Anacleto Canabal 102-2.
Col CP.  18080.
Villahermosa, Centro Tabasco.
Avenida Ramon Mendoza 527
Edif. 2 Dpto. 304. Las Torres C.P.
86029,
Tabasco

reforma,

Villahermosa,  centro

MTE. Oscar Alberto Gonzalez Gonzalez.- Director de la DAIS

Dr. Jesis Hemandez del Real. Encargado de Despacho de la Coordinacion de Posgrado, DAIS,

Directores de tesis
Estudiante

Firma autografa

e
0
©
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Resumen

Las platafofrmas gamificadas empleadas en escenarios de no juego, es uno de los temas de gran
interés en el contextgeducativo actual. Como sefiala Aguilera, A., Fiquene, C. y Rios, W. (2014),
los progresos en tecriologias de la informacidn, el uso generalizado de las redes sociales y el
surgimiento de artefactos como teléfonos inteligentes, tabletas y pantallas inteligentes que permiten
acceso casi ubicuo a estos'servicios, facilitan la inclusién de elementos de juego en contextos de

no juego.

El presente estudio muestra el desarpollo y aplicacion de un ambiente gamificado mediado por
tecnologias para la ensefianza del idioma inglés como lengua extranjera. El contexto para este
estudio es el Centro de Ensefianza de Llenguas Extranjeras Chontalpa (CELE Chontalpa), de la

Universidad Juarez Auténoma de Tabasco (UJAT).

Este estudio permitird responder a_Jas preguntas de investigacién relacionadas con las
caracteristicas que debe tener el ambiente gamificado, para que motive y haga eficiente el
aprendizaje de los estudiantes del Curso de Inglés Dos deL.CELE Chontalpa, en cuanto al desarrollo
de competencias lingiiistico-comunicativas nec¢esarias paradescribir actividades y experiencias en
pasado simple, asi como el disefio para la gamifi¢acién de materiales que pueden usarse en dicho

ambiente.

Desde la perspectiva de la investigacidn, este estudio cuenta con un proceso metodolégico de corte
cualitativo, ya que se trata de obtener respuestas a las preguntas de investigacion través de las
percepciones recabadas mediante técnicas de observacion, entrevistas y amalisis de documentos,
realizadas a un grupo experimental perteneciente al CELE Chontalpa. El ¢studio consistio en
desarrollar e implementar el ambiente de aprendizaje, analizar e interpretar las percepeiones de los
participantes posteriores a la implementacién, en relacién con el uso de los materiales.gamificados
para la adquisicion de la competencia lingiiistica-comunicativa. Los resultados obtenidos'dél grupo
experimental respecto a las variables que incidieron en el aprendizaje, se conipararon

estadisticamente con los resultados en un grupo de control.
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Abstract

The gamifi€ation platforms used in non-game scenarios is one of the topics of great interest in
the current educatipfial context. As pointed out by Aguilera, A., Fiquene, C. and Rios, W. (2014),
the advances in information technologies, the widespread use of social networks and the emergence
of devices such as smartphones, tablets and smart screens that allow almost ubiquitous access to

these services, facilitate the in€lusion of game elements in non-game contexts.

The present study shows the development and application of a gamified environment mediated by
technologies for the teaching and learning of English as a foreign language. The context for this
study is the Foreign Languages TeachingCenter (CELE Chontalpa), of the Judrez Autonomous
University of Tabasco (UJAT).

The study will allow to answer research questions related to the characteristics of the gamified
learning environment, so it can be motivating and enhance the learning of the students of the Basic
English Two from CELE Chontalpa, 4f the development of linguistic and communicative
competences necessary to describe activities and eXperiences in simple past, as well as the

gamification design for the materials that can be used in thelearning environment.

From the perspective of the research, this study has(a qualitative methodological process, since it
seeks to obtain answers to the research questions through the“perceptions collected through
observation and interview techniques, conducted with an experimental group belonging to CELE
Chontalpa. The study consisted in developing and implementing thé/learning environment,
analyzing and evaluating the perceptions of the participants in relation to the userof gamified tools
for the acquisition of linguistic and communicative competence. The results obtained from the
experimental group were compared statistically with the results in the control group ,segarding the

variables that affected the learning.
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Introduccion

En el enfoque jaCtual de ensefianza de una lengua extranjera se prioriza el desarrollo de
competencias lingiifstico- comunicativas que permitan al alumno desenvolverse de forma efectiva

en diferentes contextos'y con el uso de medios tecnolégicos que cada dia son mds y mejores.

El desarrollo de un ambiente~de aprendizaje gamificado mediado por tecnologia provee de un
contexto propicio para conocer §i pu€den alcanzarse los objetivos de aprendizaje. Principalmente,
cuando el ambiente se basa en un _modelo de innovacion tecnoldgica para la gamificacion de

materiales que el alumno pueda usar €omo recurso en el aula de lengua extranjera.
El estudio esta estructurado en 5 capitulos bajo la siguiente tematica:

El capitulo 1 trata de las generalidades del esttidio. Se presentan los antecedentes, se plantea y
define el problema a investigar, asi ¢omio los-ebjetivos, justificacién y la metodologia de

investigacion que se siguid para el desarrollo del estudio.

El capitulo 2 presenta el marco tedrico del estudio”Se hacetina revisién de literatura sobre el tema
de la gamificacion y su empleo en aprendizaje de\lenguas exttanjeras. Se presentan los conceptos

significativos del estudio y se establecen los marcos t€cnoldgico(y legal.

En el capitulo 3 se explica la aplicacién del modelo de desarrollo te€noldgico empleado en el
estudio. En esta seccidn se describe de manera detallada, el proceso seguido para la generacion de

la idea del modelo de desarrollo sobre el cual se cre6 el ambiente gamificado.

El capitulo 4 presenta las pruebas del ambiente gamificado que se realizaron en un grupo objeto,

y se describen los resultados observados durante y después de la implementacion.

Finalmente en el capitulo 5, concluye dando respuesta a las preguntas de investigacién 'y concluye

con el planteamiento de trabajos futuros derivados de esta investigacion.
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Capitule I. Generalidades

1.1 Antecedentes

El interés por aprender una lengua extranjera y por aplicar las tecnologias de la infonﬁcién (TD)
en escenarios educativos, hal crecido de forma exponencial en las dltimas décadas. Paises con
economias emergentes como MExi¢6, han mostrado mucho interés en el tema, principalmente por

su proximidad geografica con Estades Unidos de Norteamérica.

De acuerdo con Ramirez et al., (2015), €l'porcentaje de mexicanos que poseen un nivel avanzado

de competencia comunicativa en el uso del'inglés es, menor del cinco por ciento.

Lo anterior, representa uno de los desafios que el Modelo Educativo Mexicano actual busca
enfrentar. Entre los objetivos planteados en este ‘modelo estd el “desarrollar la capacidad de la
poblacién para comunicarse, tanto en espafiol u otrd” lengua materna, asi como en una lengua
extranjera, trabajar en equipos, resolver problemas y uSar.efectivamente las tecnologias de la

informacion” (SEP, Modelo Educativo 2016, p.40).

Respecto a la inclusion de TI en el aula, la Ley General de Educacion en México, plantea como
uno de sus propositos el “fomentar el uso responsable y seguro de lastécnologias de la informacion
y la comunicacién en el sistema educativo, para apoyar el aprendizaje de, los estudiantes, ampliar

sus competencias para la vida y favorecer su insercion en la sociedad del~eonocimiento (SEP,

2014).

Para el aprendizaje de una lengua extranjera, en México se han propuesto diversas,iniciativas
orientadas a la ensefianza del inglés y/o a la certificacion de estudiantes:

e La Certificacion Nacional de Nivel de Idioma CENNI tiene el propdsito de establecer un

marco nacional de referencia para la evaluacidn y certificacién de idiomas, principalmente

como una forma de apoyar la profesionalizacion de los docentes (SEP CENNI, 2011).

e El Programa Proyecta 100 mil a través de la Coordinacion Nacional de Becas de Educacion

Superior (CNBES) en convenio con la Secretaria de Relaciones Exteriores (SER), con el fin




de apOyar a estudiantes mayores de 18 afios a cursar estudios intensivos del inglés como
segunda”lengua en centros certificados y pertenecientes a una institucion de educacién

superior de'los Estados Unidos de América (SEP, 2013).

e El Programa Nagignal de Inglés en Educacién Basica (PNIEB) establecido como parte de la
Reforma Integral Educativa, basado en un modelo educativo por competencias (SEP, 2007)

se inicié como programa piloto para el nivel tercero de prescolar y primaria.

e [os programas de Lengua‘extranjera para Nivel Secundaria, bachillerato, los programas a
nivel superior, y un programa de formacién orientado al aprendizaje del inglés en la
modalidad abierta y a distaneia_denominado SEPA Inglés iniciado en el afio 2001. (SEP,
2013).

En el estado de Tabasco, el Centro de Ensefianza de Lenguas Extranjeras (CELE) de la Universidad
Judrez Auténoma de Tabasco (UJAT), inicid'sus trabajos 1974 y tiene como misidn, contribuir en
la formacién de individuos capaces de.desenvolverse con competencia lingiiistica en los idiomas
extranjeros que se imparten en este centro< fin de integrarse de manera responsable en el desarrollo
social de nuestro entorno, (CELE, 2017). En.la actualidad; el CELE presta servicios a un promedio
de 12,000 estudiantes en cada ciclo escolar, enseflando nu€ve idiomas: Inglés, Francés, Italiano,

Aleman, Hebreo, Chino, Japonés, Portugués y Ruso.

El CELE tiene diez sedes distribuidas en los diferentes campus univessitarios, entre los cuales, el
CELE Chontalpa es el segundo en importancia en la UJAT por el nimero de alumnos que atiende.
Actualmente cuenta con una poblacién de 2,152 estudiantes, quienes oscilan entre los 18 y los 23

afos. El 90% estudian inglés y el 10% restante, francés e Italiano (UJAT, 2017):

El aprendizaje de lenguas extranjeras y el uso de TI, son dos temas de relevancia incluidos en los
planes de desarrollo y proyectos de crecimiento en México. Gonzalez (2012) sefiala que en nuestra
sociedad, dificilmente se entiende la ensefianza y aprendizaje de idiomas sin la asistencia de una
computadora, siendo los profesores de idiomas los que van a la vanguardia en cuanto a la aplicacién

de las Tl en el aula.




Los nueves’enfoques de ensefianza y aprendizaje se centran en el estudiante y no en el profesor,
promueven un apréndizaje activo, colaborativo, por exploracién y el desarrollo de la creatividad y

de las habilidades del siglo XXI (Shaw, A. 2008).

En el aula de lengua extranjera se promueve este enfoque con el empleo de herramientas de TI y
la apropiacion de metadologias y estrategias de ensefianza enfocadas en aumentar la motivacién
del estudiante. Una de las metodologias inicialmente empleadas ha sido el Aprendizaje Basado en

Juegos (GBL por sus siglas eminglés).

Chung, (2017), menciona que *“una actividad comunicativa resulta exitosa cuando ayuda a la
produccidn inconsciente del contenido lingiiistico, y al mismo tiempo, dicha actividad hace que el
alumno disfrute lo que esta realizando®. Les-juegos en general apuntan a lograr éstos objetivos al

emplearlos en el contexto adecuado.

La idea de emplear juegos en el aula de lengua.extranjera no es nueva. El enfoque comunicativo
propuesto inicialmente por Campbell & Wales (1970)y Hymes (1972) para la ensefianza de una
segunda lengua (SLT por sus siglas en inglés);-proponia el uso de los juegos por ser una de las

formas de atraer el interés del alumno en el apréndizaje

Los estudiantes pueden aprender inglés de la misprasmanera-que aprenden su lengua materna, sin
ser conscientes de que la estin estudiando y aprefdiéndo. In€luso los estudiantes mds timidos

pueden participar de una manera positiva. Rubio & Conesa (2013)°

Sin embargo, el empleo de TI y de metodologias modernas no garantiza que los problemas en la
enseflanza y el aprendizaje de lenguas extranjeras desaparezcan. Se requigre una investigacién

permanente dado que cada dia surgen nuevos desafios y necesidades en este€ampo del saber.




1.2 Planteamiento del Problema

1.2.1. Definicion del problema

Uno de los beneficios con los que cuenta el CELE Chontalpa es su infraestructura. Las aulas
estdn equipadas para prQyectar contenido audiovisual y cuentan con conexién a Internet, lo que
favorece la ensefianza, yd que los profesores tienen acceso a recursos digitales en paginas web,
videos, plataformas educativasyy aplicaciones mdviles. Los profesores del CELE Chontalpa

emplean estos recursos como apeya para abordar los temas de sus cursos en forma innovadora.

Sin embargo, de acuerdo con las-€valuaciones realizadas en el periodo 2016-02, el indice de
reprobacion del total de alumnos maftriculados en el CELE Chontalpa sobrepasé el 50%. Al
entrevistar a profesores adscritos a este Centto de ensefianza, éstos atribuyen como principales
causas de este alto indice de reprobacidn, a 1a falta compromiso con el aprendizaje por parte de los
alumnos, quienes asisten con irregularidad a las clases, no se involucran en las actividades y en

consecuencia, el nivel de eficiencia es significativamente bajo.

Como se muestra en la Tabla 1.1, uno de los.casos mas'notarios fue el Curso de Inglés Dos, en el
que se observd, un indice promedio de alumhos reprabados del 64.1% durante el periodo

mencionado.

Tabla 1.1. indice de reprobados en el Curso de Inglés Dos, ciclo€sgolar 2016-02.

Total de alumnos Alumnos aprobados  Indice de reprobados

3100 22.00 32
26.00 5.00 a7
29.00 8.00 77
28.00 17.00 53
30.00 17.00 49
30.00 6.00 80
27.00 10.00 63
15.00 3.00 a0
25.00 10.00 60
25.00 5.00 a0
25.00 13.00 48
20.00 2.00 90
28.00 7.00 75
8.00 3.00 62
30.00 22.00 26
Promedio: 64.1 4

Fuente: UJAT (2016) Direccion de Servicios Escolares




El promedi6 de aprovechamiento de los alumnos inscritos en el nivel Dos fue bajo. Considerando
el total de alumnos inscritos por grupo, en la mayoria de los casos el promedio de aprovechamiento
fue reprobatorio/como es el caso del grupo CHA en el mismo ciclo escolar (ver Tabla 1.2).

Tabla 1.2. Desempeiie’promedio de los alumnos del Curso de Inglés Dos, Grupo CHA, Ciclo escolar 2016-
02.

Promedio_general del grupo Promedio por alumnos aprobados

58 72

Fuente: UJAT (2016) Direccion de Servicios Escolares

A inicios del periodo escolar 2017-01,(Se jentrevistd a los profesores del Curso de Inglés Tres
quienes sefialaron que mas del 70% de sus‘estudiantes presentaban dificultades, principalmente en

el uso del tiempo pasado simple para describir hechos y experiencias pasadas.
Lo anterior tuvo las siguientes implicaciones:

e Los profesores de tercer semestre debicron.dedicar de"dos a tres semanas para regularizar a
sus estudiantes,dejando solo nueve semanas/pata el abordaje de contenidos del Curso de Inglés
Tres. Esto representd un tiempo menor a lo estipulado en_el calendario de trabajo donde un

curso regular cuenta con catorce semanas, de las cuales doce.sen de clases y dos de examenes

e los profesores perciben que la presion por recuperar los contenidos del segundo nivel y
terminar el contenido del tercer nivel, ha traido como consecuéncia baja eficiencia del
aprendizaje y por ende, un aumento en el indice de reprobacién en el\Carso de Inglés Tres,

como se muestra en la Tabla 1.3.




Tabla 1.3. indice de reprobacién en el Curso de Inglés Tres, ciclo escolar 2017-01.

Grupo Total de alumnos Aprobados r;;f;ig:g
CHA 24.00 11.00 54
CHB 27.00 14.00 62
CHC 26.00 12.00 53
CHD 30.00 10.00 66
CHE 29.00 9.00 69
CHF 25.00 4.00 B4
EHG 23.00 5.00 78
CHH 26.00 11.00 57
CHI 26.00 3.00 B8
CHJ 21.00 8.00 62
CHK 22.00 4.00 81
CHL 10.00 2.00 B0

Promedio: 69.5

Fuente: UJIAT (2007) Direccion de Servicios escolares.

Esta situacién en lo econémico, representain costo de alrededor de $10,000.00 por grupo, que
incluye salario al profesor, salario a auxiliares de servicio y mantenimiento, prestaciones varias de
ley, reproduccién de material diddctico, manténimiento a equipos audiovisuales, mantenimiento

del aula, rentas, agua, electricidad, entre Otr0s.

A inicios del ciclo escolar 2017-01 se entrevistd.a alumnos#€petidores del segundo semestre sobre
las causas de su bajo rendimiento. Estos lo atribuyen principalmente a la desmotivacién por sentir
que no se les dedicé el tiempo suficiente a los temias mas complicados y a la préctica de las
habilidades comunicativas donde enfrentaban mayores dificultades, También sefialaron que no
pudieron cumplir con la asistencia al curso y con las tareas de mafera regular debido a otros

compromisos personales y que esto contribuyé a su desmotivacion.

Se hace necesario investigar:

- qué alternativas pueden proponerse que permitan mejorar la eficiencia*del aprendizaje de
los alumnos en el Curso de inglés Dos.

- qué herramientas de aprendizaje pueden facilitar la adquisicién de las cempé€tencias
lingiifstico-comunicativas necesarias para describir actividades y experiencias efi.pasado

simple.




- Cémo.contribuir para que los profesores del Curso de Inglés Tres ocupen menos tiempo en
regulafizacion de estudiantes, lo que representarfa un ahorro cercano a los $140,000.00

anuales, gonsiderando costos directos e indirectos asociados

Dada la edad y las tendeéncias actuales de la sociedad que conforman los alumnos, se ha considerado
como estrategia potencial para contrarrestar la desercidn, reprobacion y bajo indice de desempeiio
lingiiistico, la inclusién de¢ actividades de interaccién y dindmicas de clase como el juego, que
influyen en la motivacién de los.estudiantes y en su predisposicién a participar en el ellas (Diaz y

Troyano, 2013).

El juego tiene efectos positivos sobre ¢l aprendizaje (Garland, 2015), por lo que muchos profesores
de diferentes disciplinas del saber, hacén\uso de las tecnologias y del aprendizaje basado en el

juego por los beneficios que aportan al aula.

Al entrevistar a los profesores del CELE Chontalpa sobre el uso que le da a los juegos en sus clases,
mencionaron que los emplean como rompehielos, ‘para retroalimentacién o como cierre de las
actividades; otros como actividades lidicas' para ctibrir el tiempo restante de una clase o
simplemente como una dindmica para motiyar al alumne, antes de iniciar una actividad de
aprendizaje. Salvo en algunas ocasiones, los ju¢gos usados.por los profesores, se encuentran

desligados de los objetivos de aprendizaje.

Existe una corriente que se denomina Gamificacion o Ludificacion.Deterding et al. (2011, p. 10)
la definen como el uso de elementos del disefio de juegos en contextos nolidicos. La gamificacién
es una herramienta tecnoldgica en boga (Gartner 2014), que puede ser 1itil parawresol ver algunos de

los problemas planteados en la presente investigacion.




1.222:Delimitacion de la investigacion

1.22.1. Alcances

Se cre6 un‘ambiente de aprendizaje gamificado mediado por Tecnologias para el
Aprendizaje y el¢€onocimiento (TAC) para el abordaje de los temas de dos unidades del
programa de Inglés Dos, en el que se desarrolla la competencia lingiiistica para describir

actividades y experieficias pasadas.
Se disefiaron materiales gamificados mediados por TAC.

Se implementaron dichos materiales en un grupo de alumnos inscritos de manera regular

en el Curso de Inglés Dos del CELE Chontalpa.

Se analizaron e interpretaron los resultados obtenidos en la aplicacién de estos recursos y

se compararon con los resultados“Obtenidos en un grupo de control.

1.22.2. Limitaciones

Existe poca experiencia en los profesores,del CELE Chontalpa en cuanto al uso de
plataformas educativas de manera formal en_sus clases_de inglés, por lo que se debid

capacitar al profesor titular del grupo objeto, sobre el manejo.dela plataforma a utilizar.

La plataforma a utilizar ofrece una versién gratuita y una de pago. Para efectos de la
investigacidn, se adquirié la licencia de la version Premium, de man€ra que el profesor

titular y los alumnos tuvieran acceso a todos los contenidos y caracteristicas de la misma.

En cuanto a los materiales y procesos para obtener datos sobre el desempeiio de los
estudiantes, las listas de asistencias y control de tareas del profesor suelen serdimitantes
cuando el profesor no lleva un control rigido o sus anotaciones no son claras.(Se hizo
necesario solicitar al profesor mantener esta informacion actualizada para evitar que el

proceso se viera afectado.




1.2:3.Preguntas de investigacion

Una de las raZones por las que la gamificacion ha llegado a ser tan popular en los tltimos afios,
es por el impacto™positivo que ésta puede tener en la motivacion y el aprendizaje del usuario.
Landers y Landers-(como se cita en Garland, 2015), mencionan que la gamificaciéon puede
proporcionar al profesor de.inglés una herramienta de motivacion para los alumnos, que ésta
influye en el comportamientoyy.actitud del estudiante y en el logro de un efecto positivo sobre su

motivacién.
Ante lo anteriormente expuesto, surgen.las siguientes preguntas:

;Qué caracteristicas deben tener el ambiente de aprendizaje gamificado mediado por TAC, para
mejorar la eficiencia del aprendizaje de”los estudiantes del Curso de Inglés Dos del CELE
Chontalpa, en cuanto al desarrollo de competéncias lingiiistico-comunicativas empleadas para

describir actividades y experiencias en pasado simple?

;Qué componentes del disefio de gamificacién.pueden ser efectivos para la creacion de materiales

que se empleardn en el ambiente de aprendizaje?




1.3

Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Desarrollar un ambiente de aprendizaje gamificado con TAC que contribuya en mejorar la

eficiencia del aprendizajeyde los estudiantes del Curso de Inglés Dos del CELE Chontalpa, en

cuanto

al desarrollo dé _competencias lingiiistico-comunicativas necesarias para describir

actividades y experiencias efi pasado simple.

1.3.2. Objetivos especificos

Implementar un modelo de desaftollo para el disefio del ambiente gamificado con TAC,
para el abordaje del pasado simple €n el Curso de Inglés Dos del CELE Chontalpa
Analizar el contexto y necesidades de ‘alumnos y profesores del CELE Chontalpa, con
respecto al aprendizaje del pasadQ/simple.

Escoger un disefio de gamificacién de materiales para el aprendizaje del pasado simple.
Disefiar secuencias diddcticas parasdescribir actividades y experiencias pasadas usando
materiales gamificados con TAC.

Desarrollar los materiales gamificados a utilizar en el-ambiente de aprendizaje,
Implementar el ambiente gamificado con TAC en un grupo objeto.

Evaluar las percepciones del grupo objeto respecto al uso”del ambiente gamificado y su
impacto en la eficiencia del aprendizaje.

Describir los resultados obtenidos.
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14 Justificacion

La Ley General de Educacion establece que es necesario “fomentar el uso responsable y seguro
de las tecnologias™de la informacion y la comunicacion en el sistema educativo, para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes, ampliar sus competencias para la vida y favorecer su insercion en

la sociedad del conocimiento’” (Ley General de Educacion, Art. 14, Fracc. Xbis, 2014).

El Plan de Desarrollo Institucional (PDI) 2016-2020 de la UJAT establece dentro de sus politicas
y compromisos con la Calidad Educativa, un Modelo educativo basado en competencias que
favorece “la movilidad e intercambio académico y estudiantil en el extranjero, la doble titulacion,
el dominio de un segundo idioma pef parte de profesores y estudiantes, entre otros” (Plan de

Desarrollo 2016-2020 UJAT, p. 54).

El PDI 2016-2020 plantea entre sus objetivos estratégicos, “promover el uso de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando la
integracién de modos e-learning, b-ledrning o< m-learning en los programas educativos

escolarizados” (Plan de Desarrollo 2016-2020 UJAT,p. 57).

Esta investigacién contribuy6 a resolver el problema del alto indice de reprobacién en los cursos
de inglés del CELE Chontalpa aportando experiencias “de_aprendizaje significativo en la
adquisicién de competencias lingiifsticas para describir actividades pasadas y experiencias

personales en los estudiantes del Curso de Inglés Dos.

Asi mismo, permitié al profesor usar herramientas de gamificacignymediadas por TAC y
experimentar la inclusion de materiaﬁs gamificados en una clase. El/iSo.del juego como
herramienta de aprendizaje resulta ttil para ensefiar y reforzar conocimientos ¥ habilidades como
la resolucion de problemas, la colaboracion o la comunicacion (Gomez, J. L. E., Espinosa, R. S.

C., & Albajes, L. S.2012).

Para el alumno matriculado en el CELE Chontalpa, esta investigacion representd la opoftunidad de
experimentar el uso de materiales gamificados donde utiliza los recursos que ya conoce, tales’¢como
teléfonos inteligentes, tabletas y platatormas. Lo anterior, pudo resultar en un agente de motivacién

para que los alumnos no deserten o reprueben el curso.
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Esta investigacion brindd aportes para aplicar la teoria del Aprendizaje Social expuesta por
Bandura (1986),¢en la ensefianza del inglés. En este contexto, se espera que los estudiantes
observen, imiten/y.modelen las competencias lingiiisticas, pragmaticas y socioculturales que se
establecen en el programa de estudio. Asi mismo, se aplicd la teoria del Aprendizaje Sociocultural
propuesta por Vygotsky({(1978), dado que el alumno se involucra con otras personas, algunas mas

experimentadas que él.
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1.5 Metodologia

1.5.1. Enfoque de la investigacion
El enfoque de la presente investigacién fue de corte cualitativo, que consiste en la recoleccion
de datos sin medicion nlimérica éue tratan de descubrir o refinar una pregunta de investigacion.
(Grinnell, 1997). Este enfoque busca indagar en forma inductiva e iterativa, las causas de un

fenémeno que sélo se puedéabordar desde la perspectiva de la subjetividad (Patton, 2003).

Se selecciond un ambiente o conteXto donde llevar a cabo el estudio, se obtuvieron datos a través

de distintas técnicas de recoleceién gpara conocer las precepciones y problematicas de los

integrantes del ambiente y se indagarof laswecausas de la problemdtica observada.

Para efectos de la presente investigacion, las sespuestas a las preguntas ;Qué caracteristicas deben
tener el ambiente de aprendizaje gamificado mediado por TAC, para mejorar la eficiencia del
aprendizaje de los estudiantes del Cursé delnglés Dos-del CELE Chontalpa, en cuanto al desarrollo
de competencias lingiiistico-comunicativas empleadas para describir actividades y experiencias en
pasado simple? y ;Qué componentes del disefio de gamificacion pueden ser efectivos para la
creacién de materiales que se empleardn en el ambiente dé aprendizaje? se obtuvieron a través de
las percepciones recabadas mediante técnicas de obsefvacion, entrevistas y andlisis de documentos,

realizadas a un grupo experimental perteneciente al CELE Chontalpa.

1.1.1 Triangulacion en la investigacion

En la presente investigacion se utilizaron diversas fuentes de datos conm ‘el fin de aportar
confiabilidad a la misma, se triangularon los datos obtenidos de estudiantes y maestfos: por medio

de las observaciones y entrevistas y se combinaron con las opiniones de expertos.

Ea tradicion cualitativa que estudia la cultura de lawrsonas en su entorno de aprendizaje es la
etnografia educativa. De acuerdo con Patton (2003), los disefios etnogrificos pretenden desctibir y

analizar ideas, creencias, significados, conocimientos y practicas de grupos, culturas, y
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comunidadés..La tradicién cualitativa que estudia el andlisis de los documentos escritos, es la
hermenéutica?” La$ tradiciones etnogrifica, educativa y hermenéutica, se triangularon con la
estadistica descriptiva para aportar validez al estudio.

1.12 Técnicas de Obtencion de Datos

Los Técnicas para la sécoleccion de datos fueron la observacion, las entrevistas y el analisis

documental.

De acuerdo con Adler y Adler (1998), la observacion consiste en obtener impresiones del mundo
circundante por medio de todas las facultades humanas relevantes. La observacién cualitativa tiene
cinco propésitos esenciales: Explorarydmbientes y contextos (Grinnel, 1997), describir dichos
ambientes y las actividades que son desartolladas en éstos (Patton, 1980),comprender los procesos
y vinculos que se desarrollan en dichos ¢ontextos (Jorgensen, 1988), identificar problemas

(Grinnel, 1997) y generar hipdtesis para futuros, eStudios (Como se cita en Sampieri et. al., 2006).

Se realiz6 primeramente una observacién a.los alumnos, profesores y al ambiente escolar en
general en el CELE Chontalpa. Para identificar a los alimnos que estdn estudiando el Curso de
Inglés Dos en el CELE Chontalpa, se consulté”el Sistema)de Servicios Escolares UJAT. Al
identificarlos por medio de su matricula y grupo,.se selectiondé a alumnos repetidores en su
mayoria, se les invité por medio del profesor titular del curso aluna entrevista informal donde se

les explicé el motivo de la misma.

La entrevista en la investigacion cualitativa busca entender el mundosdesde la perspectiva del
entrevistado, y también analizar el significado de sus experiencias (AlvareztGayou, 2004). En este
estudio se emplearon preguntas semi-estructuradas de corte cualitativo, para conocer las
percepciones y opiniones de los alumnos y el profesor del grupo, posterior a la implementacidn del

ambiente gamificado.

Se procurd resolver todas las posibles dudas y motivos de desconfianza por parte~de los

entrevistados. Se informo al profesor del grupo que un investigador los abordaria durante la semana
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para conoe€r sus apreciaciones y opiniones respecto al curso de inglés que estdn tomando y respecto

a su aprendizaje efi general.

Una vez contactadesel entrevistado, se le describié explicitamente el objetivo de la investigacion,
se le explicé por quédeescogimos y por qué le harfamos determinadas preguntas que podian ser
personales, pero que se-conservaria su nombre en anonimato. Se justificé en su caso el hecho de

grabar la conversacion.

Se realizé la entrevista, permitiehdo.establecer un contacto visual constante con el entrevistado a
la vez que se cred un ambiente de confianza. Al final de la entrevista se agradecio al entrevistado

por su colaboracién. Se utilizaron siete preguntas primarias abiertas y de opinion.

La herramienta para el andlisis de los datos obtenidos de las entrevistas fue el software de andlisis

cualitativo Atlas.ti 8.

La informacion documental se baso en estadisticas dé Servicios Escolares de la UJAT, listas de
asistencia, listado de calificaciones de los profésores, pruebas de competencia lingiiistica, asi como
documentos organizacionales. Los instrument@s para su fegistre fueron, los mapas conceptuales y

los cuadros comparativos.

Para conocer el desempefo lingiiistico en cuanto alruso del pasado simple, se adaptd un test
diagnostico a partir de los tests Macmillan Publishers Limited 2013, Cambridge Interchange 1
Fourth edition, 2005 y el Examen Departamental 2014 del CELE. La adaptacion se realizo debido
a que los instrumentos mencionados miden el desempeiio general, por lo quésolo se aplicaron los
items correspondientes al pasado simple (Ver Anexo A).

La poblacién de este estudio estuvo conformada por:

a. Dos grupos de 30 estudiantes del segundo curso de Inglés del CELE Chontalpa de laUJAT:

uno el grupo experimental y el otro el grupo de control o grupo testigo.

b. Un profesor que imparte el curso de Inglés Dos en ambos grupos.

15




113 Modelo de desarrollo

El modelo de“desarrollo que se utiliz6 para el disefio del ambiente gamificado con TAC para el
aordaje del pasado simple en el Curso de Inglés Dos del CELE Chontalpa, fue el Design thinking
que se basa en un enfogque de solucién de problemas.

Existen varios modelos de'Design Thinking. En este estudio se emple6 el propuesto por el Instituto
de Disefio de la Universid%.&tandford (Interaction Design Foundation, 2017), que consiste en

cinco etapas no lineales (Ver Figura 1.1).

Empatia Deﬁrﬁidn |deacion Prototipado Testeo

© Q ¥ 2

Figura 1.1. Proceso Design Phinking” Universidad de Standford (2017)

1.14 Fuentes de investigacion

d,as fuentes primarias en esta investigacion fueron la observacién realizada por el investigador
y las percepciones de estudiantes y profesores de los cursos Inglés Dos®y Tres del CELE Chontalpa.
Las percepciones se obtuvieron mediante entrevistas informales. La observacién fue participativa

con un grado de involucramiento variable por parte del investigador.

Eas fuentes secundarias fueron el andlisis de articulos y libros de expertos en gamificacién,
estadisticas de Servicios Escolares de la UJAT, listas de asistencia, listado de calificaeiones de los
profesores, resultados del pre-test y pos-test, asi como documentos organizacighales que
permitieron ﬁtener informacién del grupo objeto y de los requerimientos para la gamificacién de
contenidos. La técnica para el registro de los datos obtenidos de esta fuente, fueron los mapas

conceptuales y las tablas.
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Capitule, I1. Marco tedrico

Para llevar a cabo’la presente investigacion se condujo una revision del estado del arte, con el
objetivo de crear un marce’tedrico sélido que contribuya en la indagacién empirica y a generar

herramientas para investigaciohes posteriores.

2.1 Marco referencial

Este apartado tiene como finalidad realizar una revision de las investigaciones relacionadas con

el tema de la gamificacién y su empleoren la-ensefianza y aprendizaje.

2.1.1 Investigaciones sobre Gamificacion

Se encontré que la Gamificacion se ha convertido en un tema muy popular y de creciente interés
lo que se refleja en un incremento de doctmentos deinyestigacidn sobre este tema como se muestra

en la Figura 2.1.

2000 ’ ' | 240
1500 B Google Scholar (title) [l Google Scholar® Scogfisy I Seepusdtitle) 150
1000 s 120
500 60
y -
() —_— _a 0
2010 2011 2012 2013**

* Uses the left axis
#%  Adjusted to correspond to the predicted value for the entire year (n / elapsed months *.1.2)

Figura 2.1 Incremento de documentos de investigacion sobre gamificacion (Hamariet al.2014).

Zichermann & Cunnigham (2011) y Kapp (2012), sefialan que la finalidad de todo juego que lleve

implicito el ideal de gamificacion, es influir en la conducta psicoldgica y social del jugador. Asi
mismo indican que través del uso de ciertos elementos presentes en los juegos, come imSignias,
puntos, niveles, barras, avatar, etc. los jugadores incrementan su tiempo en el juego asf€omo su

predisposicion psicoldgica a seguir en €l.
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En relacién’Con el impacto sobre los factores afectivos y el comportamiento de las personas, Chou
(2016) sefialaGuela gamificacién es el arte de derivar diversién y elementos motivacionales que
normalmente se/encuentra en los juegos, pero aplicados en el mundo real y en actividades

productivas.

Silvester (2013) en su<libro Designing Games (Disefio de Juegos), menciona que para ser
significativo, un evento débe/provocar emocion sutil, tanto que los jugadores no la detecten de

manera consiente. Esta es una. caracteristica de la gamificacién.

Hamari et al, (2014) en su estudio: Dves Gammiification work? (jFunciona la Gamificacion?),

encontraron tres resultados importantés:

1. El engagement (compromiso) delfusuario depende de muchos factores, tales como la
motivacion o la naturaleza del sistema gamificado.

2. Elefecto de la gamificacién no es a largo plazo, sino que pueden deberse al simple hecho de la
novedad de la herramienta.

3. Retirar el sistema de gamificacion unagvez que ha-comenzado y cuando atn hay usuarios
involucrados en ella, puede causar efectos perjudiciales/posiblemente debido al miedo a perder

los logros alcanzados: medallas, poderes, reeémpensas, etc.

2.1.2 Investigaciones sobre el potencial de la'gamificacion aplicado al
ambito educativo y a la creacion de ambientes de aprendizaje.

Dentro de los objetivos de un sistema educativo por lo regular se contempla el capacitar a los
alumnos para comprometerse con el aprendizaje, reconocer sus intereses ,saber qué aprender y

crear una actitud de autoaprendizaje.

Todos estos elementos mencionados, son el principal objetivo del enfoque desGamificacién.
Prepsky y Gee (como se cita en Borys y Laskowski, 2013), sefialan las ventajas de los videojuegos
en la educacion: Permiten la retroalimentacién inmediata, motivan los ciclos de e'{naf‘iqncia,
permite al aprendizaje auténomo y productivo, permiten la colaboracién en equipo e influyen Spbre

el desarrollo cognitivo del alumno.
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Los resultad0s de las investigaciones empiricas demuestran que la gamificacién produce beneficios
y efectos posifives, ya que impulsa la creatividad, la motivacién intrinseca, la colaboracién y la
competencia sand_entre estudiantes con el fin de adquirir evidencias para la evaluacién de la
adquisicién de habilidades y nuevos conocimientos. (Sdnchez, D. H., Vela,F. L. G., & Rodriguez,
P.P.2015).

Hamari y Koivisto (2013), publican en su estudio Social Motivations to Use Gamification: An
Empirical Study of Gamifying Exercise que por un lado, “la gamificacién tiene como principal
objetivo influir en el comportamiento de las personas, independientemente de otros objetivos
secundarios como el disfrute de lasspersonas durante la realizacion de la actividad del juego. Por
otro lado, la gamificacion produce y creéa experiencias, crea sentimientos de dominio y autonomia

en las personas dando lugar a un considerablé.cambio del comportamiento en éstas”.

Huang, W.H. Y., & Soman,D. (2013),sefialan.gque.en la educacidn, la motivacidn y el engagement
son usualmente considerados como prérrequisitos para llevar a cabo una tarea o para alentar un
comportamiento especifico. Y es la ausenciagde-éstaslas que llevan a la desercion, bajo desempeifio,

aburrimiento o falta de compromiso con el dprendizaje.

Dado lo anterior, la gamificacidn y la creacion deambientes gamificados deben ser herramientas a
considerar en las aulas, ya que facilitan la labor 'decente, poteficializan el aprendizaje de los
estudiantes, influyen en su comportamiento y logran un efecte” positivo sobre su actitud y

motivacion.

2.1.3 Investigaciones sobre gamificacion mediada per tecnologia

La gamificacion no esta estrictamente apegada al uso de tecnologia. Sin ‘embargo, existen
numerosos estudios con respecto a&vinculacién de estos dos conceptos. Sdanchez4"Peris (2015),
en su articulo sobre Gamificacién, de la revista Teoria de la Educacién. Educacién y(Cultura en la
Sociedad de la Informacion, presenta las siguientes aportaciones que ilustran la utilizacion de la

Gamificacién en el contexto educativo mediado por tecnologia:
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?hg%i y Amparo Garcia-Carbonell describen la aplicacién de la simulacion y el juego y

la clas€ invertida en la formacién del profesorado.

e José Luis BEguia-Gomez y Ruth Contreras Luis Sollano hablan de las virtualidades de la
utilizacién de”juggos serios en las aulas y las dificultades y barreras con las que se

encuentran los profesores para su aplicacién efectiva.

e Marta Martin del Pozgrdéscribe varias experiencias de la utilizacién de videojuegos para el

aprendizaje colaborativolenlds aulas de Educacién Primaria.

e Beatriz Legerén Lagoy MM}sﬁgel Doval Ruiz presentan el proceso de disefio y desarrollo
de dos videojuegos orientados a gue Jos alumnos de Educacién Primaria y Secundaria de la
Unién Europea consigan un mayof conocimiento basico sobre la misma a través de la

experiencia.

2.14 Investigaciones sobre gamificacion en la ensefianza de lenguas
extranjeras

En su investigacion sobre el uso de la Gamifiedcion eng€l aula, Riquel (2014) concluye que la
gamificacion puede considerarse una opcion viable.y efectiva) pues gﬁza de aceptacion entre
alumnos y profesores. Este mismo autor afirma que€ la.Gamificacion ayuda a incrementar los
niveles de motivacidn en el aula de idiomas, por lo que el tener en cuenta.las multiples posibilidades
de gamificacion en el aula de segundas lenguas, reflexionando sobre susyobjetivos y planteando
tareas significativas y concretas, puede fomentar un aprendizaje motivador, creativo y eficaz. Sin
embargo, como seifiala Rapp et.al. (2012), no todas las mecdnicas de juego puéden ser adaptadas a

todos los contextos de aprendizaje

Gonzalez (2012), concluye que los resultados observados en investigaciones en las quersejutilizaron
diversos recursos informdticos con fines didacticos, en su mayoria tuvieron un impactopositivo en

el aprendizaje de los idiomas.
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En la actvalidad han surgido diferentes alternativas para la creacién de ambientes de aprendizaje

gamificados e’herfamientas itiles para gamificar el aula, por ejemplo:

- Second Life permite la creacién de ambientes virtuales o mundos virtuales, o la posibilidad de
entrar en mundoes ya creados donde el usuario utiliza un avatar para interactuar y de esta

manera potencializar su aprendizaje.

- Linguo Land, una plataforma enteramente dirigida al aprendizaje de un segundo idioma. Esta

se trata de un entorno virtual'en.3D con estética de videojuego.

- Open Simulator consiste en“dnhamulti-plataforma de open source, donde pueden crearse
entornos de realidad virtual, permite.niultijugadores, espacios virtuales en 3D y la posibilidad

de personalizar el mundo virtual. (OpenSimulator, 2017)

- Classcraft, una plataforma en la que se toman-as mecanicas de los videjuegos para brindar una
experiencia de juego motivadora ‘pdrazel aula’En esta plataforma, los alumnos juegan en
equipos, ganan puntos por comportand€ntos positivos, los habilita para desbloquear nuevos

logros con el uso de avatars.

Ademads de estas plataformas, hay un sin nimero de aplicaciones, videojuegos, paginas web y
recursos multimedia que se enfocan en el aprendizaje<de lenguas’extranjeras. Pueden mencionarse
algunas como Babbel, BBC Learning English, British Council, Duolingo, FluentU, Livemocha,
Busuu, Mosalingua, entre otros. Todas ellas pueden ser parte esencidl enila conformacién de un

ambiente de aprendizaje mediado por tecnologia para la ensefianza de lenguas extranjeras.
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22 Marco conceptual

2.2.1. Conceptos relacionados con la investigacion

Se hace necesarioq diferenciar los conceptos que se usarin durante el desarrollo de la
investigacion. dado que eneel, lenguaje coloquial, se consideran sinénimos: Juego (Game-play),

videojuegos (Games), Juegossetios, aprendizaje basado en el juego, Disefio de juego, entre otros.

2211, Juego

De acuerdo con Groh, (2012), st;yﬁalabra tiene dos variantes provenientes del latin: Ludus y
Paidea. Mientras que Paidea describegla forma libre del juego (play), Ludus describe al juego

basado en reglas y con objetivos determinados’(game).

Piaget (como se cita en Eguia et al, 2013)4se cenfra en el uso de normas para el juego que entran
en el campo del Ludus, diferenciando juégos con néfmas y sin normas, y equipara el cambio de un
juego sin limites a uno basado en normas(ya que losguegos basados en normas requieren de la

socializacion necesaria para el desarrollo delinfante.

Callois (Como se citaen Eguia etal. 2013, p.4), déscribe el juggodesde el enfoque de paidea como
“una actividad que es esencialmente libre o voluntaria¢separada €n'el tiempo y el espacio, incierta

e improductiva que se rige por las reglas de la fantasia™.

Siguiendo este orden de ideas, resumimos que paidea se refiere al juego,realizado por cualquier
persona, muy cominmente referido al juego infantil o a la recreacion, y ludus ésté relacionado con
entretenimiento socializado y con reglas, lo que requiere la existencia de cierto disefio de juego.

Este disefio de juego es el foco de atencion en la gamificacion.

Costikyan (como se cita en Tardén, 2014, p.16), define al juego como “una forma‘de’expresion
artistica en la que los participantes, llamados jugadores, toman decisiones para manejar ‘reCugsos €
intentan alcanzar una meta”. Huizinga (como se cita en Eguia et al, 2013, p.4), lo define como tna

actividad libre que se mantiene conscientemente fuera de la vida corriente por carecer de seriedad,

22




pero al mismo tiempo absorbe intensa y profundamente a quien la ejerce”. A su vez Sylvester

(2013, p. 44.yanade al concepto de juego: “Un sistema artificial para generar experiencias”.

Tardén (2014) sefialavque hay algunas caracteristicas bdsicas que pueden estar presentes 0 no en
un juego: objetivos, véglas, retos, refuerzos y castigos. También sefiala que al menos tres de ellas
deberian estarlo para serconsiderado juego. Algunos de estos conceptos se amplian en un apartado

posterior de esta investigacion«

avr su parte, Glover (2013) seiiala.que los elementos en la definicién de juego, tales como el
refuerzo, los retos y los resultados dé los jugadores, son directamente comparables con los
elementos presentes en el aprendizajeformal, como son las tareas, calificaciones y resultados. La
diferencia significativa radica en que las)¢onsecuencias de una actividad con videojuegos son
opcionales y negociables, mientras que las consecuencias en el aprendizaje son mds concretas y de

mayor duracién, por ejemplo reprobar el curso,

2.21.2. Videojuegos

Gracias a sus formas innovadoras de ‘intefacciénentre jugadores, los videojuegos se han
convertido en un mercado demandante por un se€tor cada/vez mds amplio. Existen jugadores de
todas las edades y géneros, ya no hay barreras quelimiten la ifiteraccién y la competencia entre los
jugadores, los cuales en su gran mayoria son nativos de la era digital, personas que han crecido

jugando computadora y videojuegos (Borys, 2013).

Eo hay una definicion exacta de esta palabra ya que existen muchas fofthas de enunciarlo, lo que
lo hace dificil de plantear. Exi definiciones genéricas como las de Clai§ & Dubois (como se
cita en Tardon, 2014, p.19), quienes definen a los videojuegos como “imdgenes animadas

interactivas, acompafiadas de un ambiente sonoro y de una interface”

Eguiaetal, 2013 cita alos siguientes autores quienes definen los videojuegos desde distintos puntos

de vista:
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%(2001) menciona “incluye cualquier forma de software de entretenimiento por
computadora, usando cualquier plataforma electrénica y la participacién de uno o varios

jugadores’en.un entorno fisico o de red.”

Zyda (2005) propone como concepto; “una prueba mental, llevada a cabo frente a una

computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversién o esparcimiento.”

Para Juul (2005) duando hablamos de videojuego “hablamos de un juego usando una
computadora y un visor'de video. Puede ser un computador, un teléfono mévil o una

consola de juegos”.

Aarseth (2007) resalta: “conisistén en contenido artistico no efimero (palabras almacenadas,
sonidos e imdgenes), que colocan,a los juegos mucho mds cerca del objeto ideal de las
Humanidades, la obra de arte... s€ hacen visibles y textualizables para el observador

estético™.

2.2.1.3. Gamificacion

El término de gamificacién fue acufiado inicialmente-€n gontextos no educativos. En su sentido

puro, Carpena et al., (como se cita en Riquel, 2014) indica que la Gamificacion inicié como un

recurso motivador para los equipos de trabajo en las,empresas que buscaban modificar ciertos

comportamientos de sus empleados.

Esta palabra que también recibe el nombre de ludificacion, es traducida del inglés Gamification

derivado de Game, traducida en el diccionario Larousse (2016), como jirego en el sentido de [udus

0 juego con reglas.

Otras aportaciones al concepto de Gamificacion, las cnconﬁamos en:

Zichermann & Cunningham (2011 p.14) tratan el concepto de gamificacién ¢n su obra

Gamification by Design. La definen como “un proceso relacionado con el pensamiento del

jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”.

Kapp (2012) en su obra The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Méthods

and Strategies for Training and Education define la gamificacién como la utilizacion/de
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mecani§mos, la estética y el uso del pensamiento, con el propésito de atraer e incitar a las

personas4 la accién, a su vez que promueve el aprendizaje.

En el contexto del aula, la gamificacion se entiende como una herramienta para la dinamizacién de
la mismg, la cual s¢ bdsa en la inclusién de las nuevas tecnologias y el acceso a internet (Riquel,
2014). Esta herramienta tiefie estrecha relacién con otras metodologfas tales como Aprendizaje
Basado en el Juego (G@&me:hleamfng} y los Juegos Serios (Serious Games). Estas
metodologias que iniciaron aftes'de que surgiera el concepto de gamificacién, mostraban un interés

por la inclusién de videojuegos eomo herramientas lidicas al sal6n de clases.

De acuerdo con Kapp (2012), g Apfendizaje Basado en el Juego es un sistema en el cual los
aprendices, jugadores, usuarios y empelddds'se involucran en un reto abstracto, definido por reglas,
interactividad y retroalimentacion lo que resulta-en un resultado cuantificable y en el que se provoca
una reaccién emocional. Los Juegos Serios tiehdema tomar el juego dentro de un contexto de juego
bien definido, como un tablero de juege o/dentro de un-navegador de computadora. Estos sistemas
asi como la gamificacion, usan los videojuegoes-eoma herramienta principal y comparten objetivos

similares.

Los juegos serios usan todos los componentes del juego para€rear un ambiente donde el uso de
juguetes o herramientas es importante. La gamificacién toma algufigs componentes del juego para

crear un disefio jugable. El uso de juguetes no es determinante.

Deterding, et al. (2011), muestran un plano cartesiano que permite difererigiar la gamificacion del

juego y de los Juegos Serios (Ver Figura 2.2).

Juego
A

/ b

4 \

| suegos Serios ] it
Gamiticacion

i i " > \

| \ {

| \ { Disens

w w

v
Jugar

Todo = = Partes

Figura 2.2. Plano cartesiano del modelo de disefio de gamificacion. (Adaptado de Deterding, et al 2011) 25




Deterding-et al. (2011) resume que la gamificacién “se refiere al uso, mds que a la extension del
disefio. Al dis€fio mas que a la mera tecnologia basada en el juego u otras précticas basadas en el
juego. A los elementos mds que a los juegos vistos como un todo. A las caracteristicas del juego
mds que jugar y a'las actividades lidicas. A los entornos no lidicos independientemente de los

objetivos especificos delftiso y los medios de implementacién”.
2.2.14. Engagement

El interés en el engagement dél éstudiante ha crecido las iiltimas décadas, aunque hay variacién
en cuanto a la forma de definirlo y meditlo. Los primeros estudios definieron el engagement de los
estudiantes principalmente por compartamientos observables como la participacion y el tiempo en

la tarea (Brophy 1983).

De acuerdo con Jones (2008), el engagement, se'refiere a la motivacién y compromiso que tienen

los alumnos con el aprendizaje. Cuando éStos adquieren un sentido de pertenencia y logro.

También se han incorporado aspectos afeéfivos en’lasConceptualizacién de engagement. Estas
definiciones incluyen sentimientos de pertemencia, disfrite y apego. Mis recientemente, los
investigadores han estudiado aspectos del engagement cognitiyo, tales como la inversién de los
estudiantes en el aprendizaje, perseverancia frente"a’los desafios’y el uso de estrategias profundas

mas que superficiales (Fredricks, Blumenfeld & Paris2004).

2.2.2. Teorias relacionadas con la investigacion

2.22.1. Teorias del aprendizaje y gamificacion

La gamificacién se relaciona de manera estrecha con factores afectivos en la ensefiafiza, tales
como la emocién, la afectividad, el estado de éniﬁ) y la actitud, entre otros. Vygotsky (1978), en

su teorfa del Aprendizaje Sociocultural, propuso que el aprendizaje es un proceso social més lque
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individualspues se da en un contexto sociocultural donde el aprendiz se involucra con otras
personas, alguhas de ellas mds experimentadas.

De acuerdo con Wilsen y Devereux (2014, p.A92), en este contexto surge la teoria de Andamiaje

(scaffolding), la cual”sé& basa en la conceptualizacién de Vygotsky de la Zona de Desarrollo
Préximo, y que se deseribe’como “La distancia entre el nivel actual de desarrollo el cual se
determina al intentar resolver uni problema de forma independiente y el nivel de desarrollo potencial

determinado en la solucion dé problemas al ser guiado por un adulto o un compaficro mas capaz’.

Tardon (2014), sostiene que debido_al impac&‘;ocial de los videojuegos, algunas teorfas han
estudiado su impacto desde diversos énfoques: la teoria humanista del juego, la teoria matemdtica
del juego, la desarrollada para el diseflo prictico de los juegos de mesa y la propuesta por la

Sociobiologia.

2.222. Teoria dela Autodetérminacion

La teoria de la autodeterminacion (SDT en inglés, TAD"en-espaiiol) desarrollada por Deci &
Ryan (1985) es un enfoque hacia la motivacién humana y laspersonalidad que busca entender el

funcionamiento éptimo de los seres humanos.

La TAD usa métodos empiricos para diferenciar la motivacién €n_términos de autonomia y
regulaciéon. El organismo humano es por naturaleza inherentémente activo, motivado
intrinsecamente y orientado hacia el desarrollo natural a través de procesos’integradores (Deci &
Ryan, 2011).De acuerdo con Judrez (2011), el bienestﬁpsicolégico que puededlevar a las personas
a la realizacién de efectiva de acciones, se logra al satisfacer tres necesidades fundamentales y
universales: competencia refiriendo a la necesidad humana que tenemos de ejercitar nuestras
habilidades y mejorarlas (Harter,1978); autonomia refiriendo a la necesidad de las pefsonas de
tomar sus propias decisiones (DeCharm,1968; Deci 1975) y correspondencia, refiriedde’a la
necesidad de conectarnos con otros seres humanos y sentirnos socialmente aceptados (Baumeister
y Leary,1995).
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2.22.3. Teoria de la Motivacion

You-kai Chou,(2016) define la motivacién como lo que te conduce a realizar una actividad o
accion. Enfocada al@aprendizaje de lenguas extranjeras, Riquel (2014) la define como “el conjunto

de razones (personale$ y'ambientales) que impulsan a una persona a aprender una nueva lengua™.

La TAD propone dos fofmas-de motivacion: la motivacion intrinseca la cual se refiere a realizar
una actividad por diversion e.siterés; la motivacion extrinseca se refiere a realizar una actividad
por una razén instrumental o por encontrar una utilidad o beneficio externo. La motivacién
extrinseca se enfoca en los resultadossientras que la intrinseca en el proceso, es decir, mientras
que la motivacion intrinseca nos empuja a realizar una accién, las recompensas son las que

obtenemos al realizar la accién deseada.

La motivacion extrinseca estd basada en el hecho,de alcanzar una meta, propdsito o recompensa.
La actividad o tarea no es necesariamente interesante o atrayente, pero debido a la meta o
recompensa, las personas son conducidas”y motivadas a completar la actividad, lo que crea la
ilusién de que se disfruta la actividad. Si la‘reeompensa se-quita, la tarea vuelve a ser no deseada y

posiblemente menos que antes. (You-Kay Chou, 2016).

La motivacion extrinseca refleja el deseo de ganaf recompenSas o evitar castigos (regulacién
externa), incrementa el ego o evita el sentimiento de culpa (introye¢cion), logra una meta personal
(identificacién) o expresa el sentido propio (integracién). La identificacién y la integracion
implican un alto nivel de intencién y conjuntamente con la motivacion ifittinseca, son consideradas

formas de regulacién auténoma.

La motivacién intrinseca, es simplemente la motivacion que se tiene al disfrutarla actividad o tarea
por si misma. Hay cosas que una persona incluso pagaria por hacer, por el simplé hecho de que

disfruta hacerla. (You-Kay Chou, 2016).

Los elementos impulsores del hemisferio izquierdo del cerebro, son por naturaleza orientados a la

meta, mientras que los del hemisferio derecho se orientan hacia la experiencia.
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La motivaeion intrinseca estd asociada con el Flujo propuesta por Csikszentmihalyi (2009), que se
define como«€l estado mental donde un individuo experimenta altos niveles de concentracion,

energia, placer y/absorcién mientras realiza una actividad. (Amir & Ralph, 2014).

El compromiso y el“desempefio aumentan cuando la motivacién es intrinseca, es decir, si se
compara a las personas-Cuya motivacion es auténticws que dan valor a una actividad y por lo
tanto las llevan a cabo por{propia iniciativa, reflejan mas interés, excitacion y confianza, lo cual a
su vez se manifiesta en tanto &nun incremento del desempefio, la persistencia, y la creatividad, que
aquellas que son meramente contreladas para una accion o que realizan la actividad porque existe

una fuerte coercion externa (Dec & Ryan, 2000).

2.224. Teoriadel Flow

Csikszentmihaly (2012) elaboré lafteoria de~da7Experiencia Optima o teoria del Flow.
Csikszentmihaly la define como un “procesode involucrdmiento total con la vida, es decir el estado
en el cual las personas se hallan tan involucradas-en la actividad que nada mds parece importarles;
la experiencia, por si misma, es tan placentera qde las personas la realizarfan incluso aunque tenga

un gran coste, por el puro motivo de hacerla”.

Desde el enfoque de la Psicologia positiva, Csikszentmihalyi(2009); investigd la naturaleza y

condiciones de la diversion entrevistando a jugadores de ajedrez, escaladores, bailarines y otros
ienes enfatizaron la diversién como la principal razén de realizar una‘actividad.

El estado mental que aparece cuando una persona estd centrada e inmersalen’wha actividad es lo

que se denomina estado de flow, es decir, es el instante cuando el individuo s¢'encuentra absorto

en la actividad y los pensamientos y percepciones irrelevantes desaparecen (Chen,2006) (Citado

por Ferré, 2014).

Moneta & Csikszentmihalyi, (1996) lo definen como el estado psicolégico experimentade-por un

individuo cuando se siente centrado y eficiente realizando una actividad. Dicha actividad ‘estd

motivada por el bienestar psicolégico que provoca su realizacion.
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Las condieiones para entrar en el flow incluyen (Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. 2009):

Retos*percibidos u oportunidades de accidn que alcanzan pero no superan las habilidades
existentes.

Metas a cortowplazo claras y con retroalimentacién inmediata sobre el progreso logrado.

Bajo estas condiciones,1a experiencia se desarrolla poco a poco de manera continua y la persona

entra en un estado subjetivo con las siguientes caracteristicas (Nakamura, J., & Csikszentmihalyi,

M. 2009):

Concentracion focalizada€intensa en el momento presente

Surgimiento de la accion y+la cenciencia

Pérdida de conciencia auto reflexiva (pérdida de conciencia de uno mismo como actor
social)

Un sentido de autocontrol sobre las acciones, lo que significa que uno puede en principio
lidiar con la situacién debido a gde sabe*'cémo responder ante cualquier evento que pueda
surgir.

Distorsion de la experiencia temporal*(tipicament€ . un sentido de que el tiempo pasa mas
rapido de lo normal)

Experiencia de la actividad como intrinsecamente gratificante. De manera que la meta final

es solo una excusa para el proceso.

De acuerdo con Csikszentmihalyi (2009), cuando el reto es muy grande, conlleva a la ansiedad y

cuando el reto es muy pobre, conlleva al aburrimiento. Esa es la razon principal por la que muchos

productos dejan de ser utilizados por la falta de un detonante que invite al uSuario a regresar.

2224.1. La Teoria del Flow en el aprendizaje

La teoria del Flow estd intimamente relacionada con el aprendizaje. Cuando el estudiante es

expuesto a un nivel de desafio mayor a sus habilidades iniciales, éste puede sentirse superado-y.
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entrar en‘estado de ansiedad. Para alcanzar el Flow, se debe incrementar el nivel de habilidad para

enfrentar el desafio. (Shernoff & Csikszentmihalyi, 2009)

Lo anterior, concuerda con lo expuesto por Vigotsky (1978) sobre la Zona de Desarrollo Préximo,

donde propone que el'nivel en el que ocurre el mayor aprendizaje, es cuando se estd a un paso mas

arriba de las habilidades‘adquiridas.

Shernoff, D. J., & Csikszentmihalyi, M. (2009), sefialan que la concentracidn es algo elemental en
el Flow porque se relaciona con)el aprendizaje significativo. El placer se relaciona con la
demostracién de las competencias, logros creativos, y desempefio escolar. El interés se enfoca en
la atencién, refleja la motivacién intfinseca, estimula el deseo de continuar involucrado en una
actividad y estd estrechamente relacionadoieon los logros académicos. Es decir, el engagement del

estudiante es mayor cuando de forma simultdnea se elevan la concentracion, el placer y el interés.

2.2.3. Modelos de gamificaeion
2.23.1. Modelo de las cuatrolaves de la diversion

Lazzaro (2004), fundadora de XEODesign cred.elb-modelo’de Jas cuatro llaves para la diversion
(4keys 2 fun), que propone una clasificacién aplicable a cualquier tipo de juego. Este modelo fue
basado en entrevistas a jugadores y su experiencia con su juego faverito. Las cuatro llaves de la
diversion contempla la diversion fuerte (Hard fun), diversion suave (EqSy Fun), diversion seria

(Serious fun) y el factor persona (People Fun). Estas llaves se pueden apreciaren la figura 2.3.
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Figura 2.3. Las cuatro llaves de la diversion (Lazzaro, 2004).
2.232. Modelo de los 8 tipes de usuarios

Para conocer el tipo de juego mds idéne® "y atractivo para los usuarios o para establecer
estrategias de gamificacion, se debe analizaf el tiporde usuario. Marczewski (2013), establece un

modelo con 8 tipos de usuarios en un sistenia de gamificacion:

- Los fildntropos, motivados por un proposito’y sefitide, del sistema, son altruistas y buscan
ayudar sin buscar recompensas, por ejemplo contribtiz€en Wikipedia.

- Los autobuscadores, opuesto a los fildntropos, buscan obtenier recompensas extrinsecas por
actuar simplemente con los demas

- Los socializadores, quienes buscan interactuar con otros y crear’conexiones sociales.

- Los Networkers, tratan de conectarse con otros para aumentar su-perfil y los beneficios que
esto puede traer.

- Los Espiritus libres, que buscan crear y explorar nuevas cosas.

- Los explotadores buscan ganar recompensas en la utilizacién del sistema, usando cualquier
medio.

- Los jugadores, los que estin motivados por los premios y reconocimientos. Les_gusta ver
sus nombres en los rankings.

- Los consumidores buscan obtener beneficios del sistema con poca interaccion.
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La figura'2@ muestra los 8 tipos de usuarios en un sistema de gamificacién (Marczewski, 2013):

Autobuscadores Consumidores

Filantropos ——— Jugadores

Networkers ———| Explotadores

Sociabilizadores

|

Espiritus Libres

Figura 2.4. Ocho tipos de usuaries-en'la Gamificacion. (Marczewski 2013).

2.233. Modelo de Octalysispara gamifica¢ion de las cosas

El modelo de Octalysis (You-Kay Chou, 2016); es'una herramienta de andlisis estructurado para
luar la fortaleza de ocho elementos o factores para motivar Ja“implicacién del usuario en un
eterminado contexto. Este marco de andlisis diferencia ocho elemenitos principales impulsores de

la gamificacion (Core Drivers) que son los siguientes:

1. Sentido de llamada y significado épico

Desarrollo y logro del deseo de progresar

Potenciacion de la creatividad y retroinformacion sobre sus resultados
Propiedad y posesion

Influencia social y afinidad

Escasez e impaciencia

Curiosidad e impredecibilidad.

oo~ O n B W2

Evitar las pérdidas
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Todo lo que realizamos se basa en uno o mds de los Core drivers, y cuando detrds de cualquier

accion deseadd ng'estd presente ningtin de los ocho elementos, entonces no hay motivacién y por

consiguiente las aceéiones no se realizan.

La clave es empezar’a pensar sobre qué productos o experiencias toma cada uno de los ocho

elementos e identificar las.técnicas y mecdnicas de juego.

.
2.2.4. Elementos della)gamificacion

Los elementos de juego son las heprimientas que se disefian e implementan para incrementar la

motivacién, proveer estatus y visualizar @\jagador dentro de la plataforma, lo que hace que este se

involucre en la experiencia (Aguilera, A., Fuiquene, C. y Rios, W.2014).

Werbach y Hunter, (2012) sefialan que Jos elementos de la Gamificacién se clasifican en tres

categorias: Componentes, Mecdnicas y Dindmicas~Tia/Figura 2.5 muestra las tres categorias de los

elementos de la gamificacién.

* limitaciones
“Semociones
: ¥ narracion
inamicas sirogresion
* relgbignes..

. (om_ﬁ'&i{h
Mecanicas * coopiegeltin
« feedback
* recompensal...
*logros :
* avatares
Componentes *niveles
= rankings
* puntos...

Figura 2.5. Elementos de la Gamificacion. Kevin Werbach y Dan Hunter, (2012).
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2.24.1. Loscomponentes

Los comporientes son los recursos con los que contamos y las herramientas que utilizamos para
disefiar una actividadyen la prdctica de la gamificacion. (Gallardo, 2015). Para seleccionar los
componentes se debesterier en claro la intencién de la actividad de gamificacion, el tipo de usuarios

y las herramientas (software) con los que se cuenta. (Wood, L. C. & Reiners, T. (2015).

Wood, L. C. & Reiners, T.(2015) define los siguientes componentes:

e Puntos: Para nﬁr y propercionar un registro de éxito.

¢ Las insignias: Representan.€l éxito y los logros predefinidos, que pueden ser flexibles y
complementan las tablas de clasificacion (leaderboard) como una herramienta para medir
el éxito. Las insignias deben ser ¢onecidas con antelacion por el usuario con el propdsito
de motivarlo para alcanzar metas personales.

e Leaderboard: Son tablas donde sezmuestra la progresion de los usuarios y el éxito relativo
en comparacién con sus compaifiefos u oponentes.

e Misiones. Son las dreas donde un usuario se mueve a través de un desafio hacia un objetivo
definido, con la intencion de ser recompensado. Las misiones se definen por objetivos (por
ejemplo, puntos de referencia o hitos) que/eben serprecisos, comprensibles y concisos

¢ Competencia: El desafio entre dos usEios amedida querse esfuerzan por superar a otro.

e Mercancias virtuales: Son los bienes que se perciben comTﬁﬁj_osos, confieren una ventaja
a un usuario, o sirven para distinguir al usuario de alguna mfanera, proporcionando un
sentido de individualidad.

e Gifting / sharing: El hecho de compartir recursos entre los usuarigs, permitiendo a los
usuarios disfrutar de los beneficios de dones, ayuda y altruismo.

e Niveles de dificultad: Proporcionan a los usuarios nuevos desafios a medida que avanza;

Aumentos incrementales en la dificultad significa que los usuarios nunca se abruman.
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2.24.2. Las mecanicas

Las mecdniCay’ se refieren a los componentes bdsicos del juego, sus reglas, su motor y su

funcionamiento (Gallardo, 2015). Son conceptos que definen acciones potenciales y estados del

usuario asi como la evolucion del juego, las reacciones posibles en un evento que ocurre y en qué

forma influye en el comportamiento del usuario (Wood, L. C. & Reiners, T. (2015).

A continuacién se enlistanyalgunas mecanicas de juego posibles definidas por Wood, L. C. &

Reiners, T. (2015):

Logros: Son los objetivos parael usuario y representan hitos en la historia. Un logro puede
ser la finalizacién de un producto, la actividad durante un cierto periodo de tiempo o la
acumulacién de una serie de recursos. Un logro se puede otorgar con una insignia.

Retos: Estos requieren el esfuerzodel Uisuario para completar, como rompecabezas u otras
tareas. Los desafios se describen medianté,una lista de objetivos que deben cumplirse.
Cooperacion: Entre usuarios pafa‘alcanzar un objetivo que no es posible solo; por ejemplo,
¢l montaje de maquinaria pesada¢

Retroalimentaciéon: Comentarios ‘proporcionados¢a través de tablas de clasificacidn,
mensajes u otras pantallas visuales o inforhativas, para permitir al usuario reconocer c6mo
estdn y para iniciar actividades adicionales.

Propiedad: Se refiere a los recursos que pueden ser adquiridos, utilizados y
comercializados.

Progreso: Generalmente se refiere a una visualizacion para que)el usuario observe su
progreso en una actividad. El progreso puede ser inducido para evitar que el usuario se
frustre cuando no sabe qué hacer. Esto puede ser facilitado usando Sugerencias, cambios
de entorno o realizando de forma activa la actividad para el usuario.

Transacciones. Esta se da entre usuarios ye permiten el comercio de recufsos es decir, los
usuarios pueden por medio de trueques o intercambiar recursos que le generén.puntos o
ventajas.

Elementos estocasticos: Son elementos fortuitos, gnde la aleatoriedad y el ‘azar

proporcionan un sentido de incertidumbre y diversion.
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2.243. Las dinamicas

Las dindmi€as,de juego son la forma en que se ponen en marcha las mecdnicas. Determinan el

comportamiento de/os estudiantes y estdn relacionadas con la motivacion de los mismos (Gallardo,

2015).

Son el comportamiento resultante e interacciones entre los usuarios que estdn siendo incentivados
por los componentes y las mecanicas (Wood, L. C. & Reiners, T. (2015).
Las dindmicas de juego mds impertantes son: las limitaciones o restricciones, las emociones, la

narrativa, la progresién y las relaciones.

A continuacién se enlistan algunos eleméntos de las dindmicas de juego definidas por Wood, L. C.
& Reiners, T. (2015):
¢ Emociones: Las experimentadas por'el usuario que incluyen un sentido de curiosidad o
competitividad, las cuales puedenyser ‘empleadas o disefiadas para lograr los resultados
esperados del sistema.
« Relaciones: Incluyen el rango de(interaccion€s que dirigen el usuario hacia el apego
emocional. Por ejemplo, el sentido de Camaraderia’y status.
e Narrativa y trama: Estos elementos son impertadosdirectamente de videojuegos exitosos.
Proveen una trama creciente y cautivadora, proveyende’de-contexto y significado para las

interacciones y aventuras de los usuarios.

2.244. Laestética

Kapp (2012) propone el elemento de la estética y la define como “el uso de imdgenes gratificantes
a la vista del jugador”. También la estética se refiere a las respuestas emocionales del jugador al
interactuar con la actividad gamificada. La narrativa, el reto, la emocién, el descubrimiento y la
recompensa son elementos de estética que provocan una respuesta emocional e incentivacion en el

jugador (Hunicke et al. 2004). La estética mantiene la concentracion del jugador en la“aetividad.
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23 Marco Tecnolégico

2.3.1.Classcraft

Para realizar esta investigacion se emple6 Classcraft, que es una plataforma de desempeiio de
roles, donde los alumnes crean un personaje y trabajan en equipos con sus compaiieros de clase.
Classcraft toma las mecdnicas«de los videojuegos para proveer experiencias de juego variadas e
interesantes aplicadas en el aula:) Esta herramienta de gamificacion ayuda a organizar, motivar e

involucrar a los estudiantes donde.ellos obtienen logros y recompensas. (Canvas 8,2014).

En Classcraft, los estudiantes tomaf elfol de uno de los 3 tipos de jugadores: magos, guerreros y
curanderos. Forman equipos desde los cualés; dependiendo de sus acciones pueden ganar puntos y

premios de cuatro diferentes tipos:

AP:Actions points (puntos de energia)
XP: Experience points (puntos de recompensa)
GP: Golden Pieces (Recompensa para desbloquear niveles)

HP: Health points (Puntos de vida, energia que puede perder)

2.3.2.Speechnotes

Se trata de una libreta de dictado por voz. Esta tecnologia web estd disponible en

https://speechnotes.co/. Como App, se encuentra disponible en Google’ Play aplicaciones

https://play.google.com/store/apps/details ?id=co .speechnotes .speechnotes&hl=es. L.a Figura 2.6

muestra la interfaz de la aplicacién web.
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24 Marco Legal

La plataformaconsta de una versién gratuita, desde donde profesores y alumnos pueden acceder
al juego, ver sus avances y contactarse con la clase por medio de un sistema de mensajeria. La
version Premium in€luye todo lo de la versién gratuita y agrega un sistema de gestion del
aprendizaje en linea. Lo aldmnos pueden descargar la aplicacién desde cualquier dispositivo movil

I0S y Android, asi como acceso a estadisticas del progreso de los jugadores y equipos.

Para efectos de emplear todas las"Caracteristicas de esta plataforma, se utilizé la versién Premium,

que tiene un costo anual de $1920 pesos. Este costo fue absorbido por el investigador.
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Capitulo III.  Aplicacion de la metodologia y

desarrollo

En este apartado del informe se describe el resultado de la aplicacién del proceso Design
Thinking con el propésito de desarrollar el ambiente de aprendizaje y gamificar los materiales para

el aprendizaje del pasado simplé en'€l Curso de Inglés Dos del CELE Chontalpa.

3.1 Empatia
3.1.1. Acercamiento con los usuaries

En esta primera etapa se realiz6 un acer€amiento ¢on los estudiantes del CELE Chontalpa, con
el objetivo de tener una profunda comprensién de su§ necesidades y generar soluciones que les

permitan involucrarse de forma eficiente en su/aprendizaje,

Se entrevistd a 10 estudiantes inscritos en el CELE-Chontalpal Se consideraron cinco aspectos
principales: Eficiencia del aprendizaje, carga de trabajo, motivacién, participacién y diversion.

También se les solicité dar sugerencias para mejorar su desempeiio.

Como resultado de esta entrevista se obtuvo lo siguiente: En cuando a la‘eficiencia del aprendizaje,
el 80% de los entrevistados coincidieron en que actualmente tienen un des¢mpefio aceptable en el

curso de inglés que estan estudiando; en general les agrada la dindmica y actividades en el grupo.

En cuanto a la carga de trabajo, la mayoria coincidié en que es aceptable y que las actividades

realizadas refuerzan los temas del programa.

Respecto a la motivacién para aprender, la mayoria coincide en que estudian porque es un requisito

de egreso de las carreras universitarias, solo 3 entrevistados mencionaron que les motivasel
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aprender wna lengua extranjera por la importancia de ser bilingiie. Por otro lado mencionan que en
ocasiones nosSe siénten muy motivados a asistir a clases, no le dan prioridad al curso de inglés y

no entregan tareas ya que éstas regularmente no cuentan para la calificacion final.

En cuanto ala participacion en clase, solo el 50% de ellos les gusta participar, el otro 50% lo hace

solo cuando el profesorlessequiere.

Con relacién a la diversion, la.mayoria sefialéd que solo las actividades que involucran mecdnicas
de juego les divierten. Cuando las ‘aetividades llevan de manera implicita un reto o recompensas
que por lo general apunta hacia su calificacién sumativa, los estudiantes sefialan que les parece
atractivo y les divierte. No les divierten los exdmenes, los ejercicios de audio y el aprender

estructuras y reglas gramaticales.

No a todos los seres humanos les gusta el mismo tipo de juego. Por ello, Marczewski (2013),
propone los 8 tipos de usuarios en un siStema‘de gamificacién. Los Socializadores y Jugadores
definen claramente el tipo de perfil desisuario de/los estudiantes del CELE Chontalpa que
participan en este proyecto de investigacién, ['os,socializadores buscan interactuar con otros y crear
conexiones sociales. Los jugadores son motivados por 10s premios y reconocimientos y les gusta

ver sus nombres en los rankings.

De acuerdo con los resultados obtenidos en las entrevistas ywdebido al contexto mismo del
aprendizaje de lenguas extranjeras, los estudiantes se sienten motivados a interactuar con otros
participantes, socializar el idioma, pero a la vez, ganar puntos y recompensas que representen sus

logros.
3.1.2. Necesidades de los usuarios

A partir del primer acercamiento con alumnos, se procedid a la identificacién de las siguientes

problemadticas cuyas soluciones fueron la clave para la obtencion de resultados de innovacion.
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Hay un cruzamiento de horarios de los cursos del CELE con los horarios de clase de la
Division Académica de Ingenieria y Arquitectura de donde la mayoria de los alumnos del
CELE provienen. Este es uno de los factores de la poca asistencia a sus clases de inglés.
De acuerdo.cen.los registros de los profesores, los alumnos no cumplen con la entrega de
tareas de maneralrégular. Segtn las percepciones de los profesores, este incumplimiento se
debe a que los alumnos no las encuentran importantes o porque no les cuenta para la
calificacién.

En cuanto al uso del idioma) se tiene el problema con el aprendizaje del pasado simple para
describir actividades y experiencias pasadas. Los alumnos sefialan que la mayoria de las
veces se requiere mds actividades.formativas.

La falta de motivacién en los alumnos provoca que éstos no participen en clase y también
repercute en su desempefio lingliisticoeomunicativo.

La falta de actividades gratificantes yedivertidas también repercute en el interés por el

contenido.

Definicion

3.2.1. Modelo de gamificacion

Schrier, K. (2014) propone dos modelos o sistemas de gamificaciéfn:*Gamificacién basada en

recompensas y gamificacion significativa. El modelo de gamificacion sigpificativa promueve el

desarrollo de la motivacidn intrinseca, ayuda al participante a encontrar una ¢ofiexion personal y

significativa con el contexto de aprendizaje, el interés en el tema continua después que el estudiante

dejar de ser incentivado por medio de los elementos de juego, emplea el concepto de, narracion

creada por el propio jugador, promueve el desarrollo de experiencias basadas en ‘eljuego, la

reflexion y el aprendizaje significativo.

Los nuevos enfoque de enseflanza y aprendizaje del siglo XXI, se centran en el aprendizaje en los

resultados no en el tiempo, en el desempeiio del estudiante mas que en el profesor, el cual es sole
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un facilitador, en el aprendizaje activo y colaborativo y en donde se motiva al estudiante a la

exploracién, desartollo de la creatividad y habilidades del siglo XXI (Shaw, A. 2008).

El modelo de gamificacion de materiales y el disefio instruccional deben ser congruentes con los
enfoques de ensefianza “y aprendizaje actuales. Se busca un modelo gamificado que apoye al
aprendizaje colaborative, centrado en el estudiante y donde éste por medio de la exploracién y la
curiosidad descubra y con§truya sus conocimientos. En el aspecto emocional, debe ser altamente
motivador para el estudiante y.dende éste sienta la libertad de decidir de acuerdo con sus intereses,

experiencias, habilidades y necesidades.

Para esta investigacion se utilizard el Sistema de Gamificacién Significativa, que se sustenta en la
teoria educativa del Disefio Universal del aprendizaje (Rose and Meyer 2002), 1a cual estd basada
en el concepto de que cada estudiante usa diferentes métodos para demostrar su competencias por
medio de sus talentos y habilidades; y en la teotia‘motivacional de la Autodeterminacién (Deci &

Ryan (1985).

33 Ideacion

3.3.1 Disefio de gamificacion de contenides,para €l ambiente de aprendizaje

El ambiente gamificado desarrollado para el abordaje de contenide’incluyen elementos de juego
que es el aspecto ludolégico y elementos narrativos, es decir el aspecto’narratoldgico. Las reglas,
recompensas, insignias, premios y otros elementos del juego estdn ineltuidas en cada actividad

disefiada.

En cuanto a la pertinencia y adecuacion de los materiales gamificados, se desarrelld can el objetivo
de ser utiles en la adquisicion de las competencias lingiiistico-comunicativas #iecesarias para
describir actividades y experiencias en pasado simple. Para ello se eché mano de la_experiencia
docente del investigador, del programa de estudios del Curso Bdsico de Inglés ‘Dos<y de

herramientas diddcticas y tecnolégicas disponibles.
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Las Tablas-3.L y 3.2 muestran los contenidos de las unidades siete y ocho del Programa de estudios

de Inglés Dos“del CELE Chontalpa.

Tabla:3.1. Unidad 7 del Programa de Inglés Dos del CELE Chontalpa.

Contenidos

Aprendizajes esperados

CONCEPTUAL
Componentes lingliisticos

Léxico
. Verbos regulares e irregulares.
+  Expresiones de tiempo para tiempe,
pasado
. Verbos con particula
Gramaélica

+«  Tiempo pasado simple: Verbo to
be

+«  Tiempo pasado simple: Verbos
regulares e irregulares.

. Conjunciones: and, but, so,
because.

PROCEDIMENTAL

Componentes pragmaéticos

Actos de habla

( CE ) Comprende un parafo sencillo donde se naran actividades realizadas
con anterioridad.

{ CO ) Reconoce y comprende informacién general en una conversacion en la
fue se hable de actividades pasadas

{ EE.) Describe en un diario |las actividades que realizé el dia anterior.

( EQY) Expresa de forma pausada y con vocabulario sencillo las actividades que
realizg'durante el dia anterior.

( 10 ) Describe y comenta con sus conocidos una serie de experiencias y

eventos cortos que sucedieron durante el dia.

ACTITUDINAL
Habilidades generales
Comparte gon sus companeras de clase sus experiencias pasadas.

Fuente: UJAT (2016), Programa de estudios vigente del CELE

Tabla 3.2. Unidad 8 del Programa de Inglés Dos del CELE Chontalpa.

Contenidos

Aprendizajes esperados

CONCEPTUAL
Componentes lingliisticos

Léxico

« \Verbos regulares e irregulares en pasado.

Gramaélica

+ Tiempo pasado simple
+ Conjunciones: and, but, so, because.

PROCEDIMENTAL

Componentes pragmaéticos

Actos de habla

(CE)

Comprende biografias cortas y sencillas de personajes famesos (cientificos,
artisticos, histdricos, deportivos...)

(CO)

Comprende datos generales de una biografia sencilla en la‘que’se narra de
forma clara y pausada

(EE)

Escribe datos biograficos de personajes que admira. (un personaje muerto)
(EO)
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Comenta eventos o sucesos de su interés ocuridos recientemente (noticias,

datos biograficos,...)
(10)

Intercambia informacion sobre eventos y sucesos ocurridos recientemente.

ACTITUDINAL
Habilidades generales

Se interesa por compartir datos biograficos de personajes que admira.

Se muestra interesado en hablar de sus eventos y sucesos ocumidos

recientemente.

Escucha con atencién la informacién proporcionada por otros.

Componentes socioculturales

Se interesa por conocer datos biograficos de personas famosas de otros

paises.

Para el disefio del ambiente gamificad6é se tomaron en cuenta los principios de disefio de los

videojuegos: Mecdnicas, Dindmicas y Estética (MDA, por sus siglas en inglés) propuestos por

Hunicke et al. (2004), con el objetivo de detgrminar qué contenidos eran factibles de gamificar y

que resultaran faciles de utilizar por el _profesor'y los alumnos. Lo anterior debido a que la

combinacién de tecnologia con contenideszdaptadgs en un ambiente de aprendizaje diferente al

acostumbrado, puede resultar en desventaja’para el alumino y el profesor. De acuerdo con Hunicke

et al. (2004), hay tres componentes bdsicos entodo, juego”son: Reglas, Sistema y Diversion a los

cuales les disefiaron su parte homdloga: Mecdnicas;-Dindmicas.y Estética, respectivamente.

La Figura 3.1 muestra el disefio de gamificacion y los€omponentés seleccionados para el desarrollo

de las actividades del ambiente de aprendizaje.

+ Puntos

* Niveles

+ Objetivos /Misiones
* Llogros

* Retos

* Cooperacién

* Retroalimentacidn
* Tabla de progrese

+ Transacciones

Figura 3. 1. Componentes del disefio de gamificacién empleados en el ambiente de aprendizaje.

* Emociones

* Relaciones . :r:::::::

* Narrativa + Reto

+ Trama *  Emocion

* Recompensas * Compafierismo
* logros

* Competencia

= Cooperacign

46




Se tomo eemp material base, el libro Breakthrough Plus 1, MacMillan Publishers, S.A. de C.V.

Este libro es el qué se indica en la bibliografia basica obligatoria del programa de estudios.

Para el abordaje detlas contenidos se disefiaron secuencias de clases para nueve sesiones. Cabe
mencionar que se requiri una sesién previa a la implementacién de las secuencias diddcticas para
la aplicacién de un pre*test+y una sesioén posterior para aplicar el post-test. Con lo que se requirié

de un total de once sesiones présenciales.

Los alumnos sefialaron que pfefieren un material diddctico adecuado a sus necesidades y
preferencias, que les facilite el aprendizaje, pero que tambi€n sea atractivo para que no pierdan el
interés por el tema. Al preparar maferial gamificado para esta investigacion, se planteé como

objetivo el adecuarlo a las necesidades expuestas por los participantes.

34 Prototipado

El modelo de prototipo empleado en esta‘investigacién sedrata de la gamificacién de contenidos
de las unidades 7 y 8 del programa de estudie$ de Inglés Dos y el empleo de la plataforma

Classcraft.

3.4.1. Plataforma Classcraft

Se empled la plataforma Classcraft para la gamificacion de los contenidos? Por medio de un
cadigo de clase los participantes deberdn registrarse en el curso y de esta manera visualizar las
actividades a realizar asi como la tabla de clasificacion de HP, AP, XP y GP de cada equipo y de

manera individual.

Los HP, AP, XP y GP son administrados por el profesor y se pierden o ganan de forma‘individual
y por equipos dependiendo del resultado de las actividades. Al final de la unidad, los logros de ¢ada

jugador se sumardn a los de su equipo para conocer al equipo ganador.
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La Figura-3"2 muestra la interfaz principal de Classcraft.

Figura 3.2. Interfaz aﬁcraﬁ (Classcraft, 2017).

7

3.4.2. Gamificacion de las ac@l‘ades @adas en el modelo propuesto

(o

*
Para el desarrollo de las secuencias didéctica?gligier unas herramientas de clase que se
incluyen en la platatorma Classcraft y se adaptaro ?ntﬁ:né

describe a detalle solamente una de las actividades emplea@ ?ebido a que el disefio es

el programa. En este apartado se

homogéneo. Para las demds actividades solo se describen los comp s del disefio gamificado.

®

342.1. Boss Battle oé

Boss Batlle se utiliz6 como una herramienta de consolidacién de contenidos de)ahidad 7. La

adaptacién consistié en audio en inglés donde se narra la Biografia de Kate Middleto spués de
escuchar el audio, los estudiantes deben responder a nueve preguntas escritas de resp corta,
relacionadas con el documento oral. Cada pregunta tiene un valor de 10 puntos de vida ( al

points). (\
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La Tabla*373 describe los componentes del disefio de gamificacién presentes en la actividad Boss

Battle.

Tabla 3.3. Mecdnicas, Dindmicas y Estética en Boss Battle.

Mecanicas Descripcion

Desafio y reto Responder acertadamente a las preguntas a partir de un documento oral (Audio).

Setratasde un combate entre el jugador y el juego (Juego de Conocimientos y
habilidades ). Cada jugador debe aceptar el desafio de enfrentarse al Jefe Jill (Boss
Jill). Para'ello, debe poner en riesgo 10HP en cada una de las nueve preguntas.

El reto trae cofiSsigco una importante carga psicologica pues influye en el
comportarfiento del jugador. En el caso de Boss Battle el reto es vencer al malvado
Boss Jill quien tiene SOHP. Del resultado de dicho combate se conocerd si el
jugador posee o no lashabilidades esperadas.

Recompensa +10 HP por cada r&ﬁayﬁaacenada lo que resulta en -10 HP contra Boss Jill y

S ®é

i
Retroalimentacion Alfinalizar la actividad y corroborar los resultados se muestra la retroalimentacién
a cada jugador.

Dindmicas

Narracion Cada jugador accede a'la plataforma Clags€raft y debe enfrentar el siguiente reto:
vencer a boss Jill en un desafie.a muerte. Boss Jill cuenta con 50 HP si el jugador
responde acertadamente a ¢ada pregunta Boss+illpierde -15HP. Para derrotarlo,
bastard con responder a 4 de 1as 6.preguntas,

Por otro lado si su respuesta es ertonea, el jugader pierde -15 HP por lo que solo
puede fallar en 2 respuestas si quieresobrevivir al desaffo.
Restricciones Solo se tiene un intento de repuesta por pregunta. = _

Emocién La emotividad se encuentra presente, en principio por el hecho de ser un juego o
dindmica de juego. También porque implica un reto del cual puede ser acreedor a
una victoria o a una derrota.

Estética Narrativa, competencia, expresion y sensacién

En cuanto a la estética de la actividad, se emplean imagenes como el de Boss Jill (ver Figura 3.3),
quien pretende ser el gran desafio para cada jugador. En el caso de Boss Battle, tiene estética de

narrativa, de competencia, de expresion y de sensacion.
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Figura 3.3 Avatar de Boss Jill, empleado en la actividad Boss Battle (Classcraft, 2017).

Las Tablas 3.4, 3.5 y 3.6 describen las actividades empleadas en el ambiente gamificado.

TablaB342Actividad=Six Places

Componentes Descripéion
Dindamicas Narracion “  Los equipts eseuchan un texto én audio y compiten por ubicar los 6 lugares
mencionadds a_parfir de un'doedfemito oral.
#  La mayor cantidad.de XP se gana 8i el equipo logra ubicar los 6 lugares.
Restricciones % Los equipos no puedéfyerificar Tas respuestas en el libro
% Eldocumento se reprodilce solamehte umayyez.
Mecanicas Colaboracion “#  Los integrantes de cadd equipo trabajaffur planean una estrategia de grupo pam
lograr el mayor nimero de respuestas
Desafio “  Obtener el mayor nimero de XP al escuchar uft audio una sola vez.
Recompensa #  50XP para cada integrante del equipo con el ma mero de respuestas
< 25XP acada integrante de los demds equipos paﬂicipan
Estética Narrativa: Mision #  Ubicar los 6 lugares mencionados en el texto

Emocién: Limite de

tiempo

2
e

La duracidén del audio
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Tabla 3.5. Actividad: A vacation I remember

Componentes Descripcion
Dmamicas Néartacion “ Con la ayuda del profesor los jugadores de forma individual completan la nota A vacartion [
remember.

< Altérmino de esta, discuten en parejas aleatorias acerca de lo que escribieron. La meta para
la segunda parte es vencer el sondmerro Macus Valley. La participacion de la clase debe
sobrepasar el limite del sondmetro establecido por el profesor.
Restricciones <+ Lasegunda parte de la nota deberd ser completada sin ayuda y con un tiempo medido. Para
ello se hard uso de la herramienta de cronémetro La montaiia Blanca, cuesta atrds .
<+ Pam la actividad de Speaking ., no debe usarse el espafiol o gritar para vencer el sondmetro. En
caso de hacerlo se penaliza al jugador con -10 HP.
Relaciones @ % Seproduce una interaccién social entre los miembros de todos los equipos. Se promueve el
@ altrmismo al volverse ayuda uncs de otros.

Mecdnicas Transacciones 2 s integrantes de cada equipo intercambian sus conocimientos para contestar en el tiempo
@mblmido las preguntas solicitadas.
Desafio Las preguntas deben contestarse en el tiempo establecido
M:men de voz en la participacién de la clase debe sobrepasar el limite del sonémetro
stablecido por el profesor
Estética Narrativa de
3 *%  5O0XP pam eada integrante del equipo por realizar la actividad

Competencia:

Recompensa

Narrativa: Mision ** Contestar de(forma correcta las preguntas relacionadas con las vacaciones de Naoko, José,

Lance y Tina.

Tabla 3.6. Actividad: A description of a tale

Componentes Descripcion

Dindmicas Narracion % Con la ayuda del Swidy Guide logfugadores de forma individual deben redactar una nota para
un diario personal, lasXP por complétar la actividad se sumardn al Score final de la semana
logrado por el equipo.

Restricciones %  Cada jugador debe escribir como minimoflos plintos sefialados en el Study Guide.
Progresién % Esta tarea de cierre de semana marca la evolucién sarrollo del jugador.
Mecianicas Retroalimentacién %  El profesor colecta las descripciones de cada partigd . califica y retroalimenta los trabajos.
Desafio <+ Realizar la actividad en el tiempo y forma seﬁalaﬂo:&mm puntos para el equipo y no
perder HP. o
Compele neia: #  BOXP ponderados de acuerdo con la siguiente ribrca (20XP rask'comple tion; 20XP
coherence/cohesion; 20XP Grammar range: 20XP lexical resources)
Estética Recompensa 100 GP si estd todo correcto.
Narrativa: Mision < Rellenar la segunda parte de la nota en un tiempo de Smin, compartir la faformacién con uno

o mis compaiieros de la clase y vencer el sonémetro.

Las secuencias diddcticas de las Unidades 7 y 8 del Programa de Inglés Dos se encuentran‘en el

apartado de Anexos. (Ver Anexo B)
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3.4.3.Registro y valor de las actividades

La Tabla 37 muestra el registro de actividades y tareas a las que se les asigné un valor en XP o

GP para los equipo§'y sus integrantes. Es importante sefialar que estas actividades no corresponden

a todas las desarrolladas, en las nueve sesiones de implementacion debido a que algunas no

generaban puntos. La stmatoria de XP y GP se utiliz6 para la actividad de premiacién del equipo

ganador.
Tabla3.7. Registro de actividades y puntuacién.
No. Actividad 7, Valor XP Valor GP
1 Descargar Classcraft 0 50
2 Crear el personaje 50 50
3 Firmar el Pacto de héroes 50 50
4 Actividad: 6 places 50 0
5 Tarea 1. Grammar reference Unidad 10, 50 100
6 Actividad: Boss battles 50 100
7 Comprension Oral: Manuel’s journal. Breakthrough 1. Page 67 50 100
8 Ver Reglas del Pasado simple 0 10
9 Tarea 2. Expresion escrita: Frases en pasado simple. 50 50
10 Comprension Oral. Michael’s vacation. Breakthrough 1, Page 68 50 0
11 Actividad de expresion oral y expresion escrita con La‘montania 50 100
Blanca, cuesta atrds. Breakthrough 1. Page 67
12 Actividad de expresion oral con Makus valley. Breakthrough 1. 50 100
Page 67
13 Expresion escrita: A description of a trip. Breakthrough 1. Page 69 80 100
14 Vocabulario: Life events. Breakthrough 1. Page 71 0 50
16 Tarea 3. Formacion de frases. Language in action. Breakthrough 50 0
1. Page 72
17 Actividad de expression oral. Language in action. Breakthrough 1. 50 0
Page 72
18 Ejercicios del Digibook Unit 11 50 0
19 Actividad de comprension oral y escrita con Boss battles. 50 100
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20 Actividad de expression oral. Questionnaire. Breakthrough 1. 50 0

Page 73
21 Tarea 4.Actividad de comprension escrita: Seabiscuit. 50 0
23 Proyecto de la Unidad. The Timeline 120 40
Total: 1000 1000

Como se muestra en la tabla anterior, cada participante tiene la posibilidad de obtener 1000 XP y
1000 GP de forma individual, por lo que en sumatoria, cada equipo podria acumular 6000 XP y
6000 GP por concepto de actividades+y tareas. Sin embargo, existen desafios que pueden hacer

perder XP a los equipos o a algtin participante, como también premios que les dardn XP adicionales.

35 Prueba

En esta etapa se realizaron pruebas‘Sobre,el funcienamiento de las actividades gamificadas en
la Plataforma Classcraft. El objetivo Tugridentificar~posibles problemas con respecto a la
manipulacién de la plataforma y de las actividades por patte del profesor y de los alumnos. La
prueba se realiz6 con un grupo de 3 participantes; la profesora’del grupo de control y dos alumnos
quienes descargaron la aplicacion de Classcraft en sus, teléfongs maéviles y se les dio acceso por

medio de un cédigo, a la clase de Inglés Dos.

En esta etapa se pudo detectar que la app de Classcraft descargable en equipos méviles, es mas
limitada que la utilizada desde el sitio web, ya que no permite al alumno visualizar todas las
herramientas disponibles.

Después de las pruebas realizadas tanto en la pagina del explorador como en téléfonos mdviles, se
corroboré que la platatorma no tuvo problemas de funcionamiento.

En entrevista realizada a la profesora y alumnos que participaron en la prueba, sugiricton incluir
una guia informativa sobre cémo instalar la app en dispositivos mdviles y para cargar 1§ archivos
de las asignaciones. Asi mismo, se sugirid incluir mds contenido interactivo para reforzar 10s'temas

de las unidades.
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Capitalo IV.  Pruebas y resultados

4.1 Integracion de los equipos

En funcién al mimero dé pasticipantes en ¢l grupo objeto, se optd por crear tres equipos de seis
integrantes, cuatro hombres § 'dos mujeres en cada equipo. Los nombres de los equipos fueron

designados por el investigador: Dontinators, Fast and Furious'y The expendables.

Para identificar a cada equipo la‘plataforma permite seleccionar un escudo que los identificard

durante el juego. La figura 4.1 muestra los 'eseudos de los 3 equipos.

Dominators Fast and Furious The expendables

Figura 4.1. Escudos de los equipos para Classcraft (ClasScraft, 2017).

42 Implementacion de las herramientas gamificadas

4.2.1. Pacto de héroes

El pacto de Héroes es una herramienta que permite inducir a los alumnos en el ambiénte del
juego. Se trata de incentivarlos a firmar en un formato su conformidad con las normas y lasTeglas

del juego, y su compromiso de participacién en el juego. Dado que el juego tiene como wna
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caracteﬁ%isica el tener las reglas, (Tardon 2014), en el disefio de la herramienta gamificada
se incluyero }mas reglas a respetar por todos los participantes. Entre ellas, el cumplir con las
actividades y co decisiones del profesor titular. Aceptar que las reglas podrian cambiar durante

el juego, por lo qu@somprometieron a aprenderlas y respetarlas, participar en el juego hasta su
culminacién y no aban{‘l}arlo.

/‘

La figura 4.2 muestra la Plantilla)del Pacto de Héroes empleada en esta investigacion.

T —_—ily
urer in Classcraft,
| the consequences of
g all the decisions made by

; o
@M- during

Figura 4.2. Plantilla de Pacto de héroes (Crasscrfat, 2017). O

4.2.2. Random Events )

Los Random events (eventos aleatorios) son parte de las herramientas que ofrece laforma
Classcraft y le dan un toque de intriga a las clases. Esta actividad apunta hacia el log un
engagement emocional, y en tres de sus variables: Sentirse ansioso, expresar interés y di ﬁ\

e

*

reportar diversion y emaocion. Fredricks, Blumenfeld & Paris (2004). También es congruente




uno de loss6cho Core Drivers o elementos impulsores de la gamificacién (You-Kay Chou, 2016):

la impredecibilidad, ya que los equipos juegan ganadores o perdedores son seleccionados al azar.

Estos eventos algatorios son personalizables y permiten que al miembro de un equipo o al equipo

entero se le otorguenXP gratis o incluso que pierdan HP. Se planea tener un evento aleatorio al

inicio de cada clase.

La Tabla 4.1 muestra los eyentos aleatorios Los jinetes de Vay que se personalizaron para el curso

de Inglés Dos.

Tabla 4.1. Eyentos‘aleatorios Los jinetes de Vay (Classcraft, 2017)

Nombre

Descripcion

Efecto

Along way to walk

Abundance of energy

Bad luck change

Bartle of champions

Brute Force

Conocimiento peligroso

Earthquake

Fortune or curse?

Gift of the Game master

Leveler

Tus compaiierogscomparten sus XP

Encuentras una péCima mdgica y se la
obsequias a un companero,mis débil
Eres afortunado yestds destinado a cosas
buenas

Un caballero celoserataca al mds fuerte
entre ustedes

Los Guerreros se juntan para el trabajo

forzado

Gertrudis, una bruja y malévola maestra,

atormenta a sus estudiantes.

La tierra tiembla bajo sus pies

Encuentras una hoja de papel embrujada

Hoy es tu dia de suerte

La justicia tiene mano fuerte

El jugador con menos XP en cada
equipo recibe +300XP

El jugador con menos AP en cada
equipo recibe + 15AP

Un equipo aleatorio recibe +300XP

El jugador con mas XP pierde -20 HP

Todos los Guerreros de cada equipo:
S¢ selecciona uno por equipo y
deberd permanecer de pie durante la
clase

Un equipoaleatorio: Cada alumno de
un equipgeseleccionado al azar debe
contestar “a una pregunta sobre
conocimiento§,_generales. Si lo logra
gana 150XP, si no pierde -20HP.
Todo el mundo pierde -10HP

Un jugador aleatorio recibe -25AP
Otro jugador aleatorio reetbe 4300
XP

Un jugador aleatorio recibe +1000
XP

Todo el mundo recibe -20HP
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Poymorphie‘potion Bebe esta pocima y ahora solo habla

inglés.
Quiet times Los Magos enmudecen
Royal greeting Practica este saludo con tus companeros

y.profesor

Welcome to the jungle El'mindo de Classcraft estd lleno de

SOrpresas

-HP cada frase en espafiol

Un Mago de cada equipo permanece
en silencio, solo mimicas durante la
clase

Todos deben dirigirse a los demads
usando la frase: “My Lord™ o “My
lady™

Un jugador a azar por equipo recibe -

20HP

4.2.3. La Montaiia Blanca, Cuenta Atras

Esta herramienta de Classcraft se trata de un cronémetro de cuenta regresiva. Se utilizé para

medir el tiempo de desarrollo de algunas actividades

Los equipos visualizaron en pantalla el inicio de'la cuentd regresiva, realizaron la actividad durante

la cuenta regresiva. Esta herramienta atrae pfincipalmente a dos tipos de usuarios de la

gamificacién: Los explotadores quienes buscan ganarrecompensas y los jugadores, motivados por

los premios y reconocimientos Marczewski (2013). El objetivo pfingipal es aumentar la motivacién

extrinseca de los jugadores que reflejan el deseo de ganar recompensas,o evitar castigos. En este

caso, la regulacion externa son los 50 XP Y 100 GP que se otorgarop=al\equipo que termind la

actividad antes de que el cronémetro finalizara.
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La Figura-4'3 muestra la interfaz de la herramienta: Travesia a la Montafia Blanca

ntafia Blanca

COMENZAR
‘

Figura 4.3. Cronémetrg de Classcraft (Classcraft, 2017).

4.2.4. El Valle De Makus

Esta herramienta de Classcraft se trata de un/ SonémetroEl profesor ajusta los decibeles a

superar y establece la recompensa en XP o GP a obtener por equipo,

En esta investigacion, se utilizo para incentivar la expresion oral en'los'estudiantes. Se traté de una
conversacion en parejas, donde los alumnos empleaban un volumen alto-de su voz, suficiente para
vencer al Sondmetro, sobrepasando los decibeles establecidos. Los equipos que vencieron el
sonémetro recibiecron 50 XP y 100 GP como recompensa. De acuerdo eon.Nakamura, J., &
Csikszentmihalyi, M. (2009), para entrar en el Flow, se pueden establecer ‘retos y metas que
estimulen el estado psicolégico del individuo, que alcancen pero que no superen‘sus habilidades
existentes. Por ello, las actividades empleadas con sondmetro se enfocaron de maneraestficta en

las competencias lingiiisticas presentes en los participantes, es decir, en lo que sabian hae€r.
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La Figura4'4 muestra la interfaz de la herramienta El valle de Makus, Sonémetro.

Ajuste su volumen

Figura 4.4. Sonémetro de*Classcraft (Classcraft, 2017).

4.2.5. Aventuras Salvajes. LaBatalla De‘Los Jefes

La batalla de los jefes se presenta en forma de/iision y-permite evaluar el aprendizaje de una

manera divertida y retadora. Para esta herramienta/se crearon-dos cuestionarios con nueve

preguntas cada uno. Las preguntas fueron de tipo opcién miiltiplé ¢on respuesta corta. La batalla

consistio en derrotar a un monstruo al que se le otorgd 50 HP. Para derrotarlo los equipos debian

contestar de manera correcta al menos 4 de las 6 preguntas planteadas. Por'cada respuesta correcta

por parte del equipo, el monstruo perdia -15 HP. Si la respuesta era incortecta€l equipo perdia -

I5HP y el monstruo seguia intacto. Si lograban la victoria se les otorgaron 50°XP y 100 GP. La

Figura 4.5 muestra la interfaz de la herramienta Aventuras salvajes. Los cuestionarios se muestran

en los Anexos (ver Anexo C).
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Lance went to Tailand

1 True 2 False

Yuruslander Hernandez
L]

Figura 4.5. Interfaz de la h@licnta Aventuras salvajes (Classcraft, 2017).

Q

43 Part1c1pac10n)g)s quipos
Los tres equipos Dominators, Fast and ; e expendables participaron de principio a
fin en el ambiente de aprendizaje. Las ﬁgura %uestran a los equipos en las sesiones

de trabajo. (\ O
" F

Figura 4.6. Seleccion de herramientas gamificadas en Classcraft. { p




Figura 4.7. Implementacién de lahérramienta el Valle de Makus, Classcraft.

Figura 4.8. Equipos de trabajo en el ambiente gamificado.
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44 % Resultados de la implementacién

Se entrevisé a 5 alumnos del grupo objeto, posterior a la implementacién de los materiales

gamificados. Dos @ﬁ:s y 3 hombres cuyas edades oscilan entre los 19 y 22 afios.

Se les plantearon 8 preilf\as relacionadas con su opinion general sobre cuatro aspectos relevantes:

la carga de trabajo, moti &:artlmpacmn diversién y eficiencia del aprendizaje.

4.4.1. Carga de trahQ'/

Como puede observarse en la Flgu@') lacarga de trabajo para las unidades 7 y 8 del programa
de Inglés Dos, fue mayor en el grupo er)sntal, con un total de 43 actividades de las cuales 23
fueron gamificadas y acumularon puntos XP# GP contra 66 actividades del grupo de control para
el abordaje del mismo contenido del pro mae

TOTAL DE ES
REAL EAS

40
30
20

10

B Grupo experimental B Grupo de control
Actividades

Figura 4.9 Total de actividades asignadas a los grupos experimental de co®

Los alumnos participantes en el grupo experimental notaron haber 1ncrernentano) timero de
tareas solicitadas en comparacién con otras unidades del programa. En general se 6 que a
pesar del niimero de actividades solicitadas, esto no representé un desanimo para poder las

debido a su alto contenido de desafio y por tratarse de un juego. \S\
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De las 43-attividades realizadas, 5 fueron tareas y proyectos individuales para realizar en casa. La

Tabla 4.2 muestra‘en porcentajes las entregas del grupo experimental.

Promedio general de

No. De asignacién No. De entregas % de entrega
entregas
1 16 88.8
2 18 100
3 17 94.4
4 16 88.8
5 17 94.4 92.8

Nota: El porcentaje se calcuwld con base en 18 participantes. Fuente: Registro de tareas de la profesora titular
del curso de Inglés Dos, Grupo expérimental.

Tabla 42. Tareas entregadas por el grupo experimental.

4.4.2. Motivacion y participacién

Los alumnos opinaron que esta modalidad de-trabajo les llamé la atencién, que las actividades
en la plataforma Classcraft fue dinimicd,.sienten_quejles ayudé pues la consideraron como una

herramienta interactiva fécil de usar y ademéds\divertida.

El hecho de ganar XP o GP les motivé a permanecer agtivos en el desarrollo de las actividades
pues lo consideraron algo fuera de lo habitual. De/dCuerdo eon las listas de asistencia, asi como de
la impresién general de la profesora titular del grupo, se observé.una asistencia regular. De las 9
sesiones empleadas para el desarrollo del ambiente gamificado, los"alumnos asistieron en promedio

a 8 sesiones (ver Figura 4.10).

ASISTENCIA A CLASES

10 g

M Dias declase @ Promedio de asistencia

Figura 4.10 Numero promedio de asistencia al curso del grupo experimental.
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4.4°3.Diversion

La gamificacién es el arte de derivar diversién Chou (2016). Al preguntar a los participantes
sobre este aspectoftodos concluyeron que las actividades empleadas les generaron diversién ya
que mientras aprendian.las reglas de terminacién de verbos regulares asi como las formas
irregulares de los verbos, éstas les parecieron entretenidas y sefialan estar satisfechos con el uso de
las herramientas gamificadas para el pasado simple. La mayoria de los alumnos sugirieron
continuar realizando actividades'con materiales gamificados, mds estrategias de aprendizaje y usar

mas la plataforma Classcraft.

De acuerdo con la profesora encargada de los grupos que participaron en este estudio, el estado
mental (Flow) de los alumnos que trabajaron con el ambiente gamificado, reflejé notables
diferencias en comparacién con el grupo de control, ya que los primeros se interesaron por llevar
a cabo las tareas, aceptar los retos como oportunidades de accion que los llevé a un estado de
competencia dentro del juego.

Classcraft permitid llevar una tabla de puntaje.de XP y.GP de los equipos (ver Figura4.11). La
premiacion del equipo ganador se realizé con base emnsla suma de puntos XP y GP de todos los
integrantes del equipo, siendo el equipo Fast and#F urious quien obtuvo el mayor puntaje con 5600
XP y 5800 GP. Esta actividad formo parte del disefio instriccional del ambiente ya que como
sefiala Marczewski (2013), los premios tienen como _objetivo principal aumentar la motivacion

extrinseca de los jugadores que reflejan el deseo de ganar recompensas:
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Figura 4.11 Tabla de puntaje de Classcraft. (Classcraft, 2017)
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La premiacion’se realizé en la 1iltima sesion de la implementacién del ambiente gamificado (ver

Figura 4.12). /L

Figura 4.12 P@H{'}n del @o ganador.
. T
-~ O
4.4.4. Eficiencia del aprendizaje ( o O
El objetivo de este estudio fue el desarrollar un ambiente de aQ izaje gamificado para hacer

eficiente el aprendizaje de los estudiantes en cuanto al desarrollo ompetencias lingiiistico-

comunicativas necesarias para describir actividades y experiencias en [@0 simple.

Los entrevistados perciben que esta experiencia les fue de mucha ayudaen | uisicion de dichas
competencias. El conocer el uso del pasado simple y sus reglas para conjugar erSos regulares
e irregulares les motivo a participar en clase. Algo de relevancia que se reveld en‘las‘entrevistas

fue que la mayoria sefiald sentirse motivado por el hecho de estar aprendiendo y no ganar

D

Las herramientas de gamificacion permiten evaluar el aprendizaje de una manera diverh',&a\
o)

puntos.

retadora como es el caso de Batalla de los jefes. La profesora encargada percibid que esta estrat
6
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de evaluaeiénresulté menos estresante para los alumnos en comparacion con los exdmenes escritos

y orales.

4.44.1..Resultados del pre-test y post-test.

Para conocer y comparar.el desempefio lingiiistico de los grupos participantes en cuanto al uso del
pasado simple se aplic6d el’pre-test a 14 alumnos del grupo de control y 14 alumnos del grupo
experimental. Como se muestfa en la Tabla 4.3, el promedio obtenido por ambos grupos fue de
52.5 y 56.8 respectivamente. €omo puede notarse, el grupo experimental logré un mayor puntaje
en los resultados. Sin embargo, ambos grupos obtuvieron calificaciones reprobatorias en algunas
habilidades. El grupo de control=6btuvo calificacién promedio reprobatoria en el Uso de la
gramdtica, Escritura y comprensién auditiva-y calificacién promedio aprobatoria en Comprension
lectora. El grupo de experimental obtuvo-Calificacién promedio reprobatoria en el Uso de la
gramdtica y Escritura y calificacion promedio_aprobatoria en Comprension lectora y comprension

auditiva.

Tabla 4.3, Resultados del'pre-test pof habilidades lingiiisticas

Grupo de-Control,_./Grupo Experimental

Comprension Lectora 79 76

Uso de la gramatica 53 59

Escritura 23 28

Comprension Auditiva 55 64
Promedio: 52.5 56.8

Los resultados obtenidos en el post-test correspondiente al Macmillan Publishers Limited 2013,
Cambridge Interchange 1 Fourth edition, 2005 y el Examen Departamental 2014.del CELE, se
muestran en la Tabla 44. Esta vez el grupo experimental obtuvo una calificacién jpromedio

aprobatoria y el grupo de control mantuvo una calificacién promedio reprobatoria.
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Tabla 4.4. Resultados del post-test por habilidades lingiiisticas

Grupo de Control  Grupo Experimental

Comprension Lectora 70 77

Uso de la gramatica 55 59

Escritura 37 52

Coemprension Auditiva 63 73
Promedio: 56.25 65.25

4.442. Desempeno general al término del curso

Se analiz6 el desempefio en general de lo$ grupos, quienes estuvieron originalmente conformados
por 30 alumnos cada uno. El desempefio'se’midié en funcién a la calificacién promedio, indice de
reprobacion y de desercidn al finalizar el cursa de Inglés Dos. La Tabla 4.5 muestra los resultados
en ambos grupos. Se percibe en el grupo objetoruna mejora en el promedio general, un menor

indice de reprobacion y de desercion.

Tabla 4.5, Estadistica generalde l0s gruposExpetimental y de Control.

=~ <
i of 5
$ ¢ R
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-~ 0 o o
N & s& F
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<& ¢ Ss
GRUPO DE CONTROL 30 56% 36%. 21%
GRUPO EXPERIMENTAL 30 67% 27% 9%

Fuente: UJAT (2018) Direccion de Servicios Escolares
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Capitulo V. Conclusiones y trabajos futuros

Con base en el modelo de desarrollo Design Thinking, el presente estudio propuso el disefio e
implementacion de un ambiente gamificado con TAC para mejorar la eficiencia del aprendizaje y
el desarrollo de competencias lingiiistico-comunicativas, empleadas para describir actividades y
experiencias en pasado simplegen los estudiantes del Curso de Inglés Dos en el CELE Chontalpa

de la UJAT.

Desde la perspectiva del enfoque ‘de~investigacién cualitativa, se plantearon preguntas de
investigacion y supuestos. La respuesta ala pregunta de investigacion sobre las caracteristicas que

debe tener el ambiente de aprendizaje para logfar el objetivo planteado, se detalla a continuacién.

Se requiere crear ambiente gamificado-basado ‘en un modelo de gamificacién significativa, que
promueva el desarrollo de la motivacion infrinseca y ayude al participante a encontrar una conexion
personal y significativa con el contexto de'aprendizaje, es este caso con el aprendizaje del inglés
para describir actividades y experiencias en pasade simple -Unrambiente gamificado que apoye al
aprendizaje colaborativo, el aprendizaje social (Bandura, 1986)3 donde los estudiantes observen,
imiten y modelen las competencias lingiiisticas, pragmdticas y so€ioculturales que se establecen en
el programa de estudio. As{ mismo, un modelo que permita aprovechar las tecnologias para el

aprendizaje y el conocimiento.

Este modelo de gamificacion significativa debe tomar en consideracion un disefio instruccional
congruente con los enfoques de ensefianza y aprendizaje actuales centrados en el'estudiante y donde

éste por medio de la exploracién y la curiosidad descubra y construya sus conocimientos.

Respecto a los componentes del disefio de gamificacion efectivos para la creacion de'materiales
que se emplearan en el ambiente de aprendizaje, se concluye que deben estar presente, tres

elementos de gamificacién: Mecdnicas, Dindmicas y Estética.
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El tomar‘efl cuenta estos elementos del juego en la planeacién de actividades de ensefianza y
aprendizaje, piede convertirse en una herramienta que el profesor de inglés use para incentivar de
forma efectiva a’sus alumnos. Se comprueba lo sefialado por Diaz y Troyano (2013) que “la
inclusién de actividades de interaccién y dindmicas de clase como el juego, influyen en la

motivacion de los estudi@ntes y en su predisposicién a participar en el ellas”.

Si bien, los efectos de la gamificacién no son permanentes, constituye una herramienta ttil en el
aula de lengua extranjera. El disefio de contenidos gamificados y el uso de plataformas como
Classcraft, representan un binomie‘de mucho potencial e interés para los profesores de inglés. Sin
embargo, se requiere seguir profundizando en estudiar los factores que inciden en el bajo indice de

eficiencia terminal, desmotivacion y desereién de los cursos de inglés en el CELE Chontalpa.

Como trabajos futuros se sugiere:

e [a utilizacion de otros modelos de gamificacion o el disefio de un modelo ecléctico.

e Probar el disefio de gamificaCign-de este.esttdio con otras plataformas y sistemas de
gestion del aprendizaje y compararcon-tos résultados obtenidos al usar Classcraft.

e Realizarestudios a profundidad sobre-los.principales problemas de aprendizaje del pasado
simple para describir actividades y expefiencias en.inglés.

e Realizar analitica de indicadores

e Desarrollar contenidos gamificados para otros'temas gramatieales

e Desarrollar contenidos gamificados para otros idiomas.
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ANEXOS




Anexo0_ A, Test diagnostico para medir las habilidades lingiiisticas en el

uso del pasado simple.

Use of English

I. Choose the correct'gption to complete the phrases
11 on vacation for ten days.
a) had b) was ¢) took
2 We scuba diving.
a) didn’t go b) didn’t went ¢) went not
3 James up late yesterday.
a) gets b) got ¢) get
4 I saw three temples week.
a) in b) for ¢) last
5 They Europe on vacation for two
weeks.
a) visited b) went ¢) had
6 How your vacation?
a) was b) did ¢) went
7 They in Spain for a month.
a) went b) were ¢) had

8 We came back from Italy two days

a) past b) last ¢) ago

9 How long __ there?

a) was you b) were you ¢) had you

10 I went swimming every day July.

a) in b) for c)at

11. My grandfather born in Canada.

a) were b) was ¢) did
12 When did Liam to California?

a) moved b) to move ¢) move

@ Macmillan Publishers Limited 201 3. This sheet may be photocopied and used within the class
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13 What college go to?

a) did you b) were you ¢) had you
14 James.and Jo at the party last night?

a) Was b) Did ¢) Were

15 What year did you married?

a) got b) get ¢) be

16 have a favorite teacher in high

school?

a) Did you b) Were you  ¢) Hadou

17 Was it your birthday yesterday?
a) No, it didn’t. b) Yes, it was. ¢) No, [ wasn’t.

18 Did you pass your driving test?

a) Yes, I have. b) Wasn’t [? ¢) No, I didn’t.
19 Where did they 1
a) born b) grow up ¢) went to high school
20 She ___ famous all over the world.
a) had b) become ¢) was
@ Macmillan Publishers Limited 2013. This sheet may be photocopied and used within the class
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Reading Comprehension

The whole world watched

ﬂ#}h‘ﬂolimahla Mandela was born in Transkei, South Africa on July 18, 1918.
Mandela-himself was educated at University College of Fort Hare and the University
of WitwaterSrand where he stu law.

From 1964*t0 1982, he went to prison. During his years in prison, Nelson Mandela's
reputation grewssteadily. He was widely accepted as the most significant black leader

South Afriea-éind became a potent symbol of resistance.

n the 27n April_1994, the whole world watched South Africa. Millions of people
waited for hour§'to ¥6te. Men carried old and sick people to the voting places. Officials
from other countriesWatched too. They wanted the elections to be fair. It took many
days to count the votes, but it was soon clear who the winner was. The new president believed that people
of all races and colors could live together in peace'and equality. The new president was Nelson Mandela.
Nelson Mandela became South Africa’s president enithe 10t May 1994 .Mandela’s time as president was a
time of great problems and great progress. South.Africa was really two countries. He wanted all South
Africans to share one country. His biographyLong Walk to Freedom was written in 1995.

When apartheid ended, South Africa started trading-with otherCountries and this helped the economy. Mandela did

what he thought was right. It was a long and difficult-fight, but he.won in the end. In 2004, at the age of eighty-five,

Nelson Mandela retired. He had the love and respect'of millions of people. He died on December 5m, 2013.

Circle true or false to the following sentences:

1. Mandela spent 27 years in prison. T F
2. Mandela won the elections in 1994, T F
3. He was president for 10 years. T F
4. A book about his life appeared after prison. T F
5. He died at the age of 85. T F

Fuente: Examen departamental del Centro de Ensefianza de Lenguas extranjeras, UJAT 2014,
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OO Written Expression

*
#4 Describe tld{ vities that you did yesterday or at the weekend. Mention at least 5 different activities in a

chronological order.
: N

r

%

Fuente: Examen Departamental del Centro de Ensefianza de Lenguas extranjeras, UJAT 2014, (\

8
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Oral Comprehension

l. Listen to an interview with an actress and choose the correct option to answer each question.

1. When was Lana bern?
a. 1980 B. 1983 C. 1986

2. What did she doin 19907
A. She visited China. B. She left New York. C. She moved to
the U.S.

3. How old was she when started acting?
A. She was 7 years old. B..She was 11 years old. C. She was 13

years old.
4. What did she doin 20017
A. She graduated from high school.

B. She got her first acting job.
C. She got her first movie role.

@ Cambridge Interchange 1 Fourth edition, 2005. Assessment Program. http:/avww _cambridge org
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Anexo.B, Secuencias didacticas de las Unidades 7 y 8 del

Programa/ e Inglés Dos.

Sesion 1
Estrategia de Duracién Procedimiento Recursos y herramientas
aprendizaje
Presentacion y registro 30 min PIBWH de la Unidad 7 y 8 Archivo de Power Point
en la Plataforma Pre: cign de la plataforma Classcraft: qué es, Acceso a internet
Classcraft como d@m la app, como registrarse, tipos de Teléfonos inteligentes o
puntos HP, . GP, sentencias, etc tabletas
Se entrega 0.de la clase
Firma del Pacto de 5 min Lectura de las reglas 'y restricciones del juego Hoja impresa
Héroes Los alumnos firman de'conformidad con las reglas y

restricciones.
Integracion de  los 10 min  El profesercrea los grupos de,acuerdo con el nimero Proyector de diapositivas
equipos para el juego de jugadore:

Creacion el dvatar 5 min Cada estudiantgerea=un personaje que lo represente  Teléfonos inteligentes o
en Classcraft tabletas
Sesion 2
Estrategia de Duracion Procedimiento Recursos y
aprendizaje herramientas
Evento 5 min El profesor activa un evento aleatorio y cumﬁ? Herramientas de
Aleatorio sentencia a favor o en contra del equipo o integ clase: Los jinetes de
del equipo seleccionado. Vay. Classcraft
Ejercicio 3 min Los estudiantes hablan con un compafiero acerca de Libro Breakthrough 1.
mtroductorio: las fotos mostradas. Rig. 64
Hablar acerca Los estudiantes responden las dos preguntas del
de las fotos ejercicio.
mostradas
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Actividadde 17 min Se integran en equipos y se explican las reglas de la Libro Breakthrough 1.
Comprensi competencia: Pag. 64
oral: Six / ¢ Se reproduce el audio una sola vez Mapa mundial
places Los alumnos utilizan un mapa o GPS de sus impreso
L smartphones para determinar los 6 lugares y lo Pista del libro
® muestran al profesor Breaktrough
/\ El profesor corrobora las respuestas y otorga los XP Reproductor de discos
a cada equipo en funcién a las respuestas obtenidas compactos
\S\ + El profesor corrobora las respuestas usando el libro y
/ explica el Language Box. Breakthrough Plus 1
@g‘ma 64.
sional: Puede reproducirse el audio por segunda
Presentacion 20 min El profesor introduce las formas en pasado simple de Presentacion de power
del pasado loswerbos: Stay, Sunbath, Play, Visit, Go v take point
simple mediante exploracion de ejemplos. Pizarrén
Los €studiantes son motivados a distinguir y separar Marcatextos
Regular and los verbosregulares de los irregulares y las frases
:};;": ::“;:“:::’I: ; afirmativas ¥ negativas.
neg.mh'e SEeRiences
Vocabulario y 10 min  Los estudiantes n la secciones 3 y 4 de la Libro Breakthrough 1.
Comprension pégina 65 del ]ibm : Vocabulary /| Exchange Pag. 65
y eXpresion é
oral -
Tarea 1: Completar-el'Grammar reference Unit 10
Fecha de entrega: enda sesion 4
Formato: En fotocopia
Puntuacién: 50XP + 100°GP: Por realizacion
Sesion 3
Estrategia de aprendizaje ~ Duracién Procedimiento Recursos y
herramientas
Evento aleatorio de Smin El profesor activa un evento aleatorio y cwc la Herramientas de
Classcraft sentencia a favor o en contra del equi clase: Los
mtegrante del equipo seleccionado. jinetes de Vay.
"R Classcraft
Revision de formas 10min Los alumnos estudian la lista de verbos regulares ¢ Lista de verbos
verbales irregulares
Prictica de expresion oral 10min Los integrantes de cada equipo se forman en pareja # Libro
y hablan acerca de los 4 personajes: Naoko, José, @eakthrough d
lance y Tina. 86
El profesor monitorea la actividad ;
Evento Boss battles 20min Con el libro cerrado los estudiantes compiten en Herramientas de

equipos respondiendo preguntas de Verdadero —
Falso relacionadas con Naoko, José, lance y Tina.

clasey Boss

Battle
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Actividad de compre

oral

o

Video 10 Digibook

El profesor explica las instrucciones y contabiliza
los puntos XP y GP logrados
Tmin Los alumnos completan el diario de Manuel a partir
de un documento sonoro.
El profesor contabiliza los puntos logrados al final
de la actividad
100 GP: Todas las respuestas correctas
50 XP: a cada miembro de equipo
Los alumnos completan la actividad de Video de la
Unidad 10 del libro.

S

Smiin

Tarea 2: Completar los ejercicios provistos por el profesor
Fecha de entrega: en la sesion 5

Formato: En foto€opia

Puntuacién: SOXPPor realizacién; SOGP por entrega temprana

Libro
Breakthrough 1.
Pag. 66

Libro
Breakthrough 1.
Pag. 67

Fotocopia de la
actividad Video
10.

Breakthrough 1

Sesion 4
Estrategia de Duracién Procedimiento Recursos y herramientas
aprendizaje
Evento  aleatorio de Smin El pmfe, ctiva un\? aleatorio y cumple la Herramientas de clase:
Classcraft sentencia atvo oen el.equipo o integrante Los jinetes de Vay.
del equipo eg{ado Classcraft
Actividad de 10min Los equipos cscuch'm el docufiento sonoro para Libro Breakthrough 1.
comprension oral responder el ejercicio 2.29 del libre Pag. 66
50 XP a cada miembro de equipo que, realice la
actividad
Actividad de expresion Smin Los alumnos realizan la actividad 7 de]TiQ Libro Breakthrough 1.
oral: A vacation [ El profesor les ayuda con ideas para las eras 4 Pag. 67
remember: preguntas.
Smin Para las preguntas 5 y 6 se empleard La m@ﬁ Herramientas de clase La
Blanca, cuentas atrds ® montaia Blanca, cuentas
10min Al término del cronémetro, los alumnos realizan la
actividad B. La meta serd sobrepasar el sonémetro. mientas de clase
Makus Valley
Rubrica: ( "f@ e Meter)
S0XP por alumno
100 GP: si sobrepasan el sonometro.
-10 HP : alumnos que no participen \S\
Revision de estructura Smin El profesor retroalimenta a los alumnos al término de

gramatical y ortografia

la actividad A vacation I remember
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Se revisa en conjunto la referencia gramatical
Se otorga 100 GP: si las 24 respuestas son correctas

Libro  Breakthrough 1.
Pag.111.

Procedimiento

Recursos y herramientas

Revision ‘deT Grammar 10min
reference Unit 1
Sesion 5
Estrategia de Duracion
aprendizaje
Evento

aleatorio  de ™ /rﬁin

0%

Classcraft

oA

El profesor activa un evento aleatorio y cumple la
sentencia a favor o en contra del equipo o integrante
del equipo seleccionado.

Herramientas de clase:
Los jinetes de Vay.
Classcraft

Lectura de comprension 10min TLos alumnos leen las instrucciones y realizan las - Libro Breakthrough 1.
para  expresar  una actividades A y B Pag.69.
opinidén
8min El profesor presenta el uso, forma y significado de
Presentacion  de  los los"conecteres but, and, so y because a partir de la
conectores BUT, AND, lectara
S0, BECAUSE.
Expresién escrita: 30min Los alumnos’escriben acerca de sus viajes y dan su  Libro  Breakthrough 1.
redaccion  para  dar opinidn ac mimo. Pag.69
opinion: A description of verificar el Study Guide del libro.
atrip
Riibricazem, —
Task c@l jon: 20XP
Coheren#ksion:
Grammar :?ZOXP —
Lexical resources=20 XP
100 GP: si la tarea gstd co
-20 HP Siel alu 0 reali t
Revision de tarea 8min El profesor revisa la tarca asignada ded'dia anterior
Sesion 6
Estrategia de Duracidn Procedimiento Recursos y herramientas
aprendizaje
Evento aleatorio de 3min El profesor activa un evento aleatorio y cumple la @ramicntas de clase:
Classcraft sentencia a favor o en contra del equipo o integrante inetes de Vay.
del equipo seleccionado. aft
~
Introduccién o Warm- Smin El profesor presenta la Unidad 11 mediante el uso de Libro Breakthrough 1.

up

las actividades Ay B

Pag.70
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Comprensic’yOra] y 15min
- *

escrita /

Prictica de vocabléﬂ 10min

Actividad de Exchange. Smitt”

Practica de comprension
y expresion oral.

Los alumnos escuchan la conversacién y practica con
el texto del libro.

En equipos, los alumnos responden el ejercicio A
Se emplea las Herramientas de clase: La montaiia
Blanca, cuentas atrds.

Puntuacién:
50 GP si consigue las 12 respuestas correctas

Los alumnos escuchan y completan la conversacion.
Luego practican con un compafiero.

Libro Breakthrough 1.
Pag.70

Libro  Breakthrough 1.
Pag.71
Herramientas de clase: La
montaiia Blanca, cuentas
atrds.

Libro
Pag.71

Breakthrough 1.

Tarea 3: escribir frases y practicar el vocabulario de Language in action (Breakthrough 1. Pag.72)
Fecha de entrega: en la sesion 8

Formato: En fotocopia

Puntuacion: S0XP: Por realizacién

Sesion 7

Estrategia de Duracién Proeedimiento Recursos y herramientas
aprendizaje
Evento aleatorio de 3min El profesor activa un evento. torio y cumple la Herramientas de clase:
Classcraft sentencia a favor contra 1po 0 Integrante Los jinetes de Vay.
del equipo seleccionado. Classcraft
i o
Prictica de expresion 20min En equipos los alumnos hacen preguntas yTresponden Libro Breakthrough 1.
oral acerca de la vida de Carole. Pag.72
50XP a cada estudiante por realizar la actividad
Prictica de comprension 15min Los alumnos responden preguntas relacionadas con” ibro Breakthrough 1.
T la vida de Steve. 13
El profesor monitorea los resultados.
o) .
Digibook Unit 11 15 min Digibook Unidad 11

Los alumnos responden los ejercicios del Digibook
Unidad 11.

50XP a cada estudiante por realizar la actividad

Herramientas de clase:
La amgntaiia  Blanca,
cuentasatrds.
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Sesion 8

Estrategia’de Duracién

aprendizaje

Procedimiento

Recursos y herramientas

Evento  aleatorio HV\ 3min
Classcraft \S'\
*
©

El profesor activa un evento aleatorio y cumple la
sentencia a favor o en contra del equipo o integrante
del equipo seleccionado.

Herramientas de clase:
Los jinetes de Vay.
Classcraft

Responder preguntas d 30min Libro Breakthrough 1.
consolidacion. Juego La Los alumnos escuchan la informacion biogrdfica de Pag.74 45
batalla de los Jefes. Audrey Hepburn y Kate Middleton y se alistan para
ir ala batalla de los Jefes
Cada equipo tiene la oportunidad de derrotar a Boos
Jill.
Puntuaeién
50XPy JOOGP al equipo si derrota a Boss Jill
Préctica de 15min Los alumuo¥leen de nuevo la Biografia de Kate Libro Breakthrough 1.
pronunciacion Middleton acticar pronunciacion Pag.75
Tarea 4: Completar las pregun_tas de la lectura Seabiscuit
Fecha de entregd: en la_sesién9
Formato: En fotocopia
Puntuacién: S0XP por realizacion
Sesion 9

Estrategia de Duracién Procedimiento Recursos y herramientas
aprendizaje
Evento  aleatorio de 3min El profesor activa un evento aleatorio y‘drmplc la Herramientas de clase:
Classcraft sentencia a favor o en contra del equipo o int Los jinetes de Vay.
del equipo seleccionado. Classcraft
Actividad de expresion 10min Los alumnos trabajan en equipos para completar el Libro Breakthrough 1.
oral formato Happy Days. Pag.73
Intercambian informacién con sus compafieros de
clase.
Puntuacion
50XP a cada estudiante por realizar la actividad
Realizacion del 40min Los alumnos elaboran el proyecto de la Unidad. Lib@akthmugh 1.
Proyecto de Unidad. El profesor monitorea los avances. Pag.7

Actividad de expresion
escrita: The timeline

Puntuacion:
120 XP
40GP
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Anexo0 €. Cuestionarios de la herramienta Aventuras

salvajes.

ACTIVIDAD 1

Audrey Hepburn

3 questions each team
Boss: 40 HP
Each question: -15HP

Where was Audrey Born?

Belgium

When did Audrey’s parents get a divorce?
In 1935

Where did Audrey move in 19457

To London

When did Audrey win an Oscar for the movie-Roman.Holiday?
In 1953

When was Audrey’s son Sean born?

In 1960

What happened to Audrey in 19697

She married again

What happened to Audrey in 19687

She got a divorce

Where did Audrey die?

In Switzerland

Breakfast at Tiffany's was a play or a movie?
A movie
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ACTIVIDAD 2

Kate Middleton

3 questions each team
Boss: 40 HP
Each question: -15HP

In 1984 Kate Middleton mavediio?
Amman, Jordan

When did Kate start school?

In 1985

Where did Kate live in 19867

In the village of Blucklebury

What did Kate do in 2000?

She left school

What countries did Kate visit from 2000-20017
Italy and Chile

When did Kate enter in the University?

In 2001

What did Kate do in 20107

She got engaged

What did Kate do in 20117

She got married

What were Kate's favorite sports at school?
Hockey and tennis




Anexo0 P. Cuestionarios de las entrevistas

Preguntas de entrevista'a alamnos que usaron las herramientas de gamificacion

Noo

¢El uso de herramientas de gamificacion le motivéd a participar mas de lo habitual?
(El hecho de ganar B, GP le motivd a participar de forma mas activa?

¢El hecho de aprender el #itmpo pasado simple le motivé a participar de forma
mas activa?

¢El uso de herramientas de gamificacion le ayudéd a aprender de forma maés
eficiente el hablar de actividades experiencias pasadas en inglés?

;Qué dificultades tuvo al usar los_materiales gamificados?

(Aumentd el nimero de tareas entr€gadas?

{Qué tan satisfecho estd con el ustrde ‘estas herramientas gamificadas para
aprender el pasado simple?

En su opinion ¢Qué puede ayudar a mejorar su desempefio en el curso de 2do
semestre?

Preguntas de entrevista a la profesora titular del Curso

1.

¢Cudl es su percepcion respecto al desempeifio de los alumnos en ambos grupos:
experimental v de control, acerca de los siguientes aspectos?:

* Asistencia a clases

e Carga de trabajo

o Entrega de tareas

o Motivacion

e Resultados de aprendizaje

¢ Evaluacion de los alumnos

(Qué opinion tiene respecto al ambiente gamificado que emple6?
;Queé tan facil o dificil le resulté el uso de la plataforma Classcraft?
;Qué sugerencias tiene para mejorar el ambiente gamificado?
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AMBIENTE GAMIFICADO CON TAC PARA PASADO SIMPLE EN
EL CURSO DE INGLES DOS DEL CELE CHONTALPA UJAT

INFORME DE ORIGINALIDAD

Qu

iNDICE DE SIMILITUD

FUENTES PRIMARIAS

||cr)]tgnee?t|ﬂcas.UJat.mx 603 palabras — 3 /0
- .
ri.ujat.mx 247 patabras — 1 %0

Stierr(:efciondegabysuarez.blogspot.com 112 palabras — 1 %
fgelﬁlniius'es 87 palabras — < 1 %
iih\lgt/.pl 81 palabras — < 1 %

|\:\\:{\%/r\:]\é\t/.researchg.gate.net 75 palabras — < %

E B

10
ﬂfjﬁﬁ'aye“es 69 palabras — < /0

- 0
E ﬂfﬁf notabene.ru 53 palabras — < 1 %0

L 0
n ﬁtse;:]/l/tlklbooks.org 45 palabras — < 1 /0

—_
o

. 0
tesis.pucp.edu.pe 40 palabras — < 1 )

Internet
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uvadoc.uva.es

Internet

repositorio.uwiener.edu.pe

Internet

osonduawaraka.blogspot.com

Internet

www.archivos.ujat.mx

Internet

englishcaxambu.blogspot.com

Internet

playground.citethisforme.com

Internet

profesor3punto0.blogspot.com

Internet

repositorio.unae.edu.ec

Internet

ria.utn.edu.ar

Internet

mafiadoc.com

Internet

patents.justia.com

Internet

WWW.UCO.eSs

Internet

www.pure.ed.ac.uk

Internet

36 palabras — < 1 %
35 palabras — < 1 %

32 palabras — < 1 %

%

\

32 palabras — <

\

%

29 palabras — <

10
26 palabras — < /0

\

26 palabras — < %
26 palabras — < 1 %
25 palabras — < 1 %
24 palabras — < 1 %
23 palabras — < 1 %

23 palabras — < 1 %

22 palabras — < 1 %
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. 0
es.scribd.com 20 palabras — < 1 /0

Internet

Torres Vélez, Frank Gregorio. "Efectividad de 0

. “50MO. 19pa|abras—< 1 /0
una estrategia de gamificacion en el
aprendizaje en un curso de Microbiologia en una escuela

superior en Puerto Rico", Nova Southeastern University, 2025
ProQuest

I\:]\t/;/r\ﬁ\é\t/.asistiendo.com 19 palabras — < 1 00
ﬁtsef!tideshare.net 18 palabras — <1 0%
IIi:ﬁzglish.wordpress.com 18 palabras — < 1 %
Irn(tae|rc:](e)t.sibdi.ucr.ac.cr:8080 18 palabras — < 1 00
I\:}\Q/r\:]\é\t/.coursehero.com 17 palabras — < 1 00
Ette.j::tribd.com 16 palabras — < 1 %
I(rqutﬂcgeatce.ucuenca.edu.ec 15 palabras — < 1 0%
ig:‘r}gf.blogspot.com 15 palabras — < 1 0%
ACTIVADO DESACTIVADO

ACTIVADO <15 PALABRAS



