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Resumen

El inglés es una habilidad basica para cualquier profesional, ya que le permite desarrollarse
mejor en un mundo globalizado. Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje estan
transformando el ambito educativo y, con ello, la forma de ensefiar y aprender inglés como
segundo idioma. La motivacién es un factor importante para la adquisicién de una segunda
lengua. El estudio se llevd a cabo mediante la metodologia de investigacion basada en
disefio con un enfoque cualitativo, con el objetivo de implementar una estrategia didactica
basada en la gamificacién y en un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje para influir en
la motivacién de los estudiantes de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan y lograr su
interés por aprender un segundo idioma. Para el desarrollo de la estrategia didactica se
utilizé el modelo de disefio instruccional de analisis, disefio, desarrollo, implementacion,
evaluacién. En la intervencién educativa participaron 35 estudiantes de nivel medio superior
que cursaban la asignatura de inglés IV en el periodo 2024-1 e inglés V en el periodo 2024-
2, elegidos por conveniencia. Se descubrié que la estrategia implementada motivé a los
estudiantes para aprender inglés como segundo idioma, al fomentar la motivacion intrinseca
y reducir la motivacion extrinseca. Proporciona un entorno flexible para realizar las
actividades, permite la interaccién amena con los contenidos y ofrece una retroalimentacién
puntual y clara. Sin embargo, los entornos virtuales estan en constante cambio y el docente
debe contar con las habilidades necesarias para afrontar estos desafios. Ademas, es
importante que los estudiantes cuenten con las herramientas necesarias.

Palabras Clave

Entornos virtuales de aprendizaje, gamificacion, motivacion, aprendizaje del inglés como

segundo idioma
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Abstract

English is a basic skill for any professional, as it allows them to develop more effectively in
a globalized world. Virtual teaching-learning environments are transforming the educational
field and, consequently, the way English is taught and learned as a second language.
Motivation is an important factor in second-language acquisition. This study was conducted
using a design-based research methodology with a qualitative approach. Its objective was
to implement a didactic strategy based on gamification and a virtual teaching-learning
environment to influence the motivation of students at the Escuela de Bachilleres Plantel
Jalpan and foster their interest in learning a second language. The instructional design
model of analysis, design, development, implementation and evaluation was used to
develop the didactic strategy. The educational intervention involved 35 high school students
enrolled in the English IV course in the 2024-1 semester and English V course in the 2024-
2 semester, selected by convenience. The findings revealed that the implemented strategy
motivated students to learn English as a second language by fostering intrinsic motivation
and reducing extrinsic motivation. It provides a flexible environment for carrying out
activities, facilitates enjoyable interaction with the content, and offers timely and clear
feedback. However, virtual environments are constantly evolving, and teachers must have
the necessary skills to face these challenges. Additionally, it is crucial for students to have
access to the necessary tools.

Keywords
Virtual learning environments, gamification, motivation, English as a second language

learning
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Capitulo I. Introduccién

En el primer capitulo de la Tesis se presentan los antecedentes referentes a los temas
relacionados con la implementaciéon de entornos virtuales para el aprendizaje de un
segundo idioma. Se considera importante desarrollar la habilidad para el dominio de un
segundo idioma como el inglés en los estudiantes de nivel medio superior. Para ello es
necesario identificar los factores que influyen en el aprendizaje del idioma inglés como un
segundo idioma y como es que los entornos virtuales y la gamificacion forman parte de este

proceso.

Ademas, se aborda el Modelo Educativo Universitario (MEU), haciendo énfasis en sus
componentes y cdmo estos se relacionan con el proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés como segundo idioma y la innovacion educativa para cumplir con las necesidades
actuales. Después, se detalla acerca de la Nueva Escuela Mexicana (NEM) en el Marco
Curricular Comun de la Educacién Media Superior (MCCEMS) y cdmo se enfoca en el

desarrollo integral del alumno y recalca la importancia de la cultura digital.

Para finalizar se plantea la problematica y se justifica la realizacién de la investigacion.

1.1 Antecedentes
1.1.1 Importancia de aprender un segundo idioma (inglés)

Aprender un idioma no solo es traducir palabras, es comprender otras culturas y con ello el
contexto y nuevas perspectivas. Esto aplica especialmente al idioma inglés ya que ocupa
una posicion unica en el mundo contemporaneo por la cantidad de hablantes que tiene. El
idioma inglés ofrece mas oportunidades de trabajo y aumenta tanto la diversidad como la
eficiencia. La necesidad de comunicarse a nivel internacional, la comprensién intercultural
y de la empatia humana aumenta a medida a que se enfrenta a guerras, cuestiones

climaticas y otros desafios mundiales (EF Education First, 2023).

Chica-Salvatierra y Garcia-Farfan (2022) establecen que el idioma inglés es el segundo
idioma de comunicacion en la mayoria de la poblacion y se adopta desde escenarios
educativos como idioma de ensefanza por su gran expresion a nivel mundial. También

mencionan que el idioma inglés genera un gran aporte en diferentes ambitos de la sociedad
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del conocimiento y que desarrolla habilidades cognitivas al impulsar un mayor acceso a

oportunidades tanto en lo personal como en lo laboral.

La ensefianza y aprendizaje de segundos idiomas es un eje educativo importante y tiene
una mayor relevancia en organismos internacionales. El idioma inglés es una prioridad en
la sociedad actual y sirve para intercambiar conocimiento cientifico, difundir la cultura,
ademas es un pilar que fomenta la convivencia pacifica entre las naciones. El acceso a
segundos idiomas como el inglés es una necesidad, donde el dominio de éste facilita el
alcance universal a informacion actualizada y logra una sociedad globalizada y conectada
(Goémez y Huertas, 2019).

De acuerdo con el World Atlas of Languages creado por la UNESCO (United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization) el inglés estandar se considera un idioma
que esta a salvo de la extincion, mientras que el esparfiol estandar es potencialmente
vulnerable (UNESCO, 2022). Segun el indice de Competitividad Global de 2019 publicado
por el Foro Econdmico Mundial, Estados Unidos se encuentra en el puesto nimero dos en
el ranking de economias mas competitivas; pais en donde el idioma principal es el inglés
(WEF, 2019).

EF Education First (2023) recopilaron datos sobre el nivel de inglés de 113 paises con un
total de 2.2 millones de participantes en donde el 55 por ciento eran mujeres y el 45 por
ciento eran hombres, con edad promedio de 26 afios. México se encuentra en la posicion
numero 89 con un dominio de inglés bajo. De los 20 paises de Latinoamérica, México se
encuentra en el lugar 19, lo que demuestra el estado actual del nivel del dominio del idioma

inglés en el pais.

El aprendizaje del inglés como segundo idioma en México es crucial para el crecimiento de
los ingresos salariales. Los mexicanos que dominan el inglés obtienen el triple de salario.
Se estima que el inglés representa una prima salarial del 19.4 por ciento de acuerdo con la
Encuesta de Bienestar Autorreportado (BIARE) elaborada por el Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia (2014), citado en Charles y Torres (2022). En el estudio que
realizaron Charles y Torres (2022) se identific6 que el dominio del inglés es una
competencia escasa en México, con menos del 10 por ciento de los encuestados

reportando hablarlo.
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Aunque las regiones con fuerte actividad industrial y turistica cuentan con tasas mas
elevadas de hablantes, se requiere de acciones mas contundentes para promover que la
poblacion mexicana hable inglés, ya que es un factor clave para el crecimiento de diversas
regiones turisticas del pais; como por ejemplo los Pueblos Magicos que son un programa
que existe en México (Charles y Torres, 2022). En el afio 2010, Jalpan de Serra, Querétaro
se incorpor¢ al programa Pueblos Magicos, por lo que es importante saber el idioma inglés

en esta region turistica (Secretaria de Turismo, 2014).

1.1.2 Factores que influyen en el aprendizaje de inglés como segundo idioma

Para aprender un segundo idioma influyen diversos factores sociales o socioculturales que
impactan el desempefio de los estudiantes. En un estudio implementado por Angel et al.
(2020), en el que buscaban socializar factores cognitivos y afectivos que favorecen el
aprendizaje del inglés, encontraron que aspectos como la autoestima, motivacion, ansiedad
y actitud influyen en la calidad del proceso educativo, tanto del estudiante como del docente.
Otros aspectos como las condiciones de clase y el acceso a la educacion integral y
actualizada también forman parte de este proceso. Es primordial trabajar en el desarrollo

de estos factores para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Uno de los factores mas recurrentes que mencionan los autores es la motivacién. Aquino-
Rojas et al. (2021) en su estudio en donde buscaban analizar la motivacion y las actitudes
hacia las lenguas extranjeras encontr6é que la motivacion intrinseca y extrinseca, asi como
la autonomia, competencia y relacion en el proceso de aprendizaje son factores que se
relacionan con la neurociencia y la teoria de la autodeterminacion que alientan el
aprendizaje del inglés. De la misma manera, Mora et al. (2024) subrayan que tanto la
motivacion intrinseca como la extrinseca son clave para que los estudiantes se
comprometan y participen en el aprendizaje del inglés. También senalan que el ambiente
del aula, las estrategias de ensenanza del docente y las expectativas académicas impactan

la motivacion y el desempefio.

Al ser la motivacion un factor clave, ésta se convierte en algo fundamental para el
aprendizaje del inglés. Segun Castillo y Cueva (2020) los estudiantes tienen un sentido de
agencia que parte de las experiencias vividas, dentro y fuera del salon de clases, en el
aprendizaje del inglés. Tanto cuestiones interpersonales, intrapersonales y contextuales

forman parte del sentido de agencia y estas experiencias se relacionan con el desempefio
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de los estudiantes en el idioma. De la misma manera, elementos como el curriculo, la
trayectoria que llevan con el segundo idioma, actividades extracurriculares relacionadas
con el inglés, asi como la preparacion y manera de trabajar de los docentes tienen un

impacto en su aprendizaje.

En el estudio realizado por Baltazar et al. (2024) concluyen que el proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés esta influenciada por multiples factores o variables. Entre ellos
destacan: el numero de alumnos en las aulas, la profesionalizacion y capacitacion docente,
la sobrecarga de horas, la preparacion didactica de las clases, la metodologia utilizada, asi
como la falta de recursos. De la misma manera, el alumno debe estar motivado para lograr
aprender un segundo idioma. Estos son algunos de las variables que intervienen en el

proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en las escuelas de México.

Asimismo, Zambon (2022) también menciona la importancia que tienen los docentes en el
proceso de ensefanza-aprendizaje del inglés. Los docentes tienen la capacidad de afectar
el proceso por medio de sus creencias, experiencias y estudios pasados. Por ello, debe
cuidar su actitud hacia el idioma ademas de actualizarse constantemente para no repercutir
en sus alumnos. Cada alumno cuenta con sus propias expectativas, intenciones y objetivos
al aprender un idioma extranjero. Al trabajar en conjunto se puede crear un ambiente de

clase productivo y motivante.

Torres y Ramos (2021) en su estudio exploraron las historias de docentes de inglés como
Lengua Extranjera (EFL) para revelar acerca de la construccién de sus identidades como
docentes. Los autores reconocen al docente como un factor fundamental en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los alumnos del inglés. Como factores que influyen en su
preparacion mencionan sus experiencias, motivaciones y actitudes para poder generar un
ambiente positivo en el salén de clases y con ello fomentar la implementacion de estrategias

actualizadas e innovadoras.

Pena-Ledesma (2024) analizé la relacion que existe entre la propuesta pedagdgica
tradicional, como los libros, para la ensefnanza del idioma inglés como lengua extranjera y
su incidencia en el desarrollo de competencias linguisticas en estudiantes. Se concluyé que
hay una relacion directa entre el proceso de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de

competencias linguisticas, demostrando que los estudiantes lograron un desarrollo
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satisfactorio de estas habilidades. El autor menciona que es importante que los métodos
educativos evolucionen hacia enfoques comunicativos que se centren en la comunicacién
efectiva al integrar contenido actualizado y de interés y recomienda a los docentes
complementar la ensefanza con materiales variados e innovadores que enfaticen la
importancia de un entorno positivo. También destaca la importancia de la motivacion, la

adaptacion constante y el protagonismo del alumno en la ensefianza-aprendizaje del inglés.

Muchas veces los alumnos expresan un temor a una evaluacion negativa al momento de
desarrollar estas competencias linglisticas o comunicativas, este temor afecta su
desempeno. Para desarrollar una competencia comunicativa se deben de considerar las
variables que inciden en el aprendizaje de un idioma. Algunos factores que disminuyen este
temor son considerar las cuestiones socioafectivas al igual que estrategias innovadoras,

promovidas por un docente capaz, que los motiven (Gomez et al., 2022).

Fontalvo y Rivadeneira (2023) reconocen que la motivacion de docentes y alumnos son
elementos esenciales para elevar los resultados en el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera. La motivacién tiene un impacto considerable en los conocimientos, desarrollo
de habilidades, actitudes y resultados docentes en el proceso de ensefanza-aprendizaje,
ademas de la calidad de los contenidos. Proponen integrar estrategias didacticas
innovadoras para no recaer solo en métodos tradicionales y con ello motivar a los alumnos.
Recomiendan no enfocarse Unicamente en el idioma, si no en los contenidos culturales ya

que estos captan su interés y ayuda en el desarrollo de un vocabulario especializado.

Ademas de la motivacion, las estrategias de aprendizaje y el tiempo dedicado también son
elementos clave para el éxito en el aprendizaje del inglés. Un proceso de aprendizaje
exitoso de inglés conlleva de una combinacion de varios factores, ya que cada uno de ellos
depende del otro. Samperio y Toledo (2022) mencionan la motivacion como la que lleva al
alumno a la busqueda y el uso de estrategias de aprendizaje que se adecuen a sus
necesidades. La motivacion también impulsa a los alumnos a dedicar esfuerzo y tiempo al
aprendizaje. No solo basta con el tiempo que se le dedica dentro del aula, también es

necesario reforzar las habilidades fuera de ella para aprender un idioma.

En el estudio que realizaron De Santiago et al. (2017) encontraron que los factores que

influyen en el rendimiento académico de los estudiantes de inglés son: no contar con el
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tiempo suficiente para la materia, no contar con estrategias de estudio adecuadas, pereza
o desidia para estudiar y poco o nulo conocimiento de la materia. De las estrategias de
estudio que aplican los alumnos que participaron en la investigacién son: actividades
recreativas en inglés por ejemplo escuchar musica, ver series, peliculas, leer libros e

historietas, al igual indican practicar en diferentes plataformas online.

Lopez-Obregdn y Rodas-Auquilla (2022) decidieron enfocarse sobre las perspectivas, los
problemas y las sugerencias de docentes en zonas rurales que ensefian inglés como
segundo idioma. Estos docentes reconocen que los alumnos deben estar motivados para
poder aprender y toman en cuenta ciertas estrategias para mejorar la motivacion. En primer
lugar, pone la actitud y preparacién del mismo docente. Como siguiente punto consideran
importante mejorar e innovar en las estrategias didacticas que hagan uso de las

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC).

El saber inglés es contar con una competencia fundamental, ya que tiene relevancia global.
Para llevar a cabo su ensefianza, hay varios obstaculos que se deben enfrentar, como es
la automotivacion y la preparacién docente para fomentar el conocimiento y la exploracién
intercultural en los estudiantes. Ademas de trabajar en estos factores, también se requiere
de la implementaciéon de enfoques pedagdgicos actualizados y el uso de la tecnologia en la
ensefianza del inglés. El conjunto de estos factores mejora la competencia comunicativa en

inglés (Sirlopu et al., 2023).

El conocer que factores afectan a los estudiantes al momento de aprender inglés orienta y
mejora las estrategias pedagdgicas. Uno de los factores que afectan son el tipo de
actividades que realizan para aprender inglés. Por ejemplo, las actividades educativas que
fomenten la autonomia y el disfrute por aprender son importantes en el proceso de
aprendizaje. Para implementar este tipo de actividades se necesita que el docente y el
alumno trabajen en conjunto para asegurar que el curriculo sea interesante y de utilidad
para el aprendizaje del inglés. Una manera de que el curriculo sea interesante es con la
integracion de las TIC en las actividades ya que apoyan a la innovacion de enfoques

pedagdgicos. (Aquino-Rojas et al., 2021; Mora et al., 2024).

La comunicacién en inglés se favorece de la incorporacion de tecnologias comunicativas,

para promover la colaboracion entre alumnos y docentes en el proceso de ensefianza-
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aprendizaje del inglés y asi fomentar la motivacion de los estudiantes. En la era de la
digitalizacion del inglés se necesita a docentes actualizados, para resaltar estrategias

didacticas efectivas (Mesa-Rave et al., 2023).

Es importante adaptar las estrategias didacticas del inglés y analizar la influencia de los
factores socioculturales en la adquisicion de dicho idioma. Existen diversas estrategias y
enfoques pedagdgicos que mejoran la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje y
como consecuencia fomenta un ambiente adecuado para el desarrollo de habilidades
linguisticas y comunicativas. Las estrategias didacticas modernas fomentan el aprendizaje
activo de alumno e integran los avances tecnolégicos. La tecnologia crea un ambiente
interesante y desafiante para mantener al alumno motivado y entusiasmado a aprender
(Haro y Yépez, 2023).

Bonilla et al. (2020), exploraron diversas estrategias metodolédgicas interactivas para
aprender inglés, como role play, aprendizaje personalizado y E-learning. Estas estrategias
tienen un papel crucial del docente en guiar a los alumnos a alcanzar sus metas y con ello
trabajar de manera colaborativa. Estas estrategias toman la tecnologia y enfoques
innovadores que van de la mano de los intereses de los alumnos para asi motivarlos y
mejorar la calidad del aprendizaje. Ademas, mediante estrategias innovadoras, como
blended learning, y el uso de tecnologias en el aprendizaje del inglés en educacién media
superior se mejora el rendimiento académico de los alumnos, pero también es importante
considerar factores sociodemograficos en el aprendizaje y cuestiones culturales de interés

de los alumnos (Alvarez-Castillo et al., 2022).

La innovacion es relevante en la ensefianza del inglés por medio de la tecnologia para la
adaptacion a un mundo globalizado. Los beneficios de esta innovacion incluyen mejoras en
el nivel de inglés, motivacion de los alumnos y desarrollo de competencias interculturales y
digitales. Sin embargo, algunos desafios que se llegan a dar son la inversion de tiempo y

recursos, la capacitacién docente y la dependencia de la tecnologia (Donoso et al., 2023).

Es cierto que los recursos tecnoldgicos son importantes en el proceso de ensenanza-
aprendizaje del inglés, pero la realidad es que para ello se tienen que considerar a los
factores socioecondmicos. Estos también afectan este proceso ya que existe una

desigualdad econdémica entre los alumnos y hay una falta de politicas publicas para resolver
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esta problematica. Es necesario mejorar el acceso a tecnologia educativa para actualizar
las estrategias didacticas, ya que el inglés es una competencia que permite la movilidad
social (Maldonado et al., 2024).

Asimismo, variables socioeconémicas y motivacionales, como ingresos familiares y acceso
a internet, son parte del proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés. La influencia de la
evolucion de las relaciones econdmicas entre paises en las necesidades linguisticas
contribuye al desempefio de los alumnos. Factores como la regién geografica, la educacion
de los padres y la motivacion impactan en los resultados de los estudiantes (Cabeza et al.,
2020).

Es importante considerar como el nivel o estrato sociocultural esta relacionado con el
rendimiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje de un segundo idioma. En el estudio
correlacional de Tejeda y Niebles (2018) analizaron el contexto y los factores dentro de su
sistema educacional en Chile y encontraron que el desarrollo de la competencia
sociolinglistica esta ligado a elementos discriminatorios que sostienen la brecha de
desigualdades y oportunidades. También encontraron que la educacion y desarrollo de
estrategias didacticas inclusivas e innovadoras en su institucion avanzan de manera lenta

a comparacion con el ritmo global.

Bricefo-Nufez (2021) reconoce que no se pueden ignorar las necesidades fisioldgicas,
sociales, econdmicas y ambientales en las que se desenvuelve en alumno. Estos factores
influyen en su motivacién y juegan un papel esencial en el aprendizaje del inglés como
segundo idioma para que este pueda fijarse metas y sentir la necesidad de aprender. La
tecnologia ahora permite un mayor acercamiento a contenidos y medios de comunicacién

que acercan al alumno al inglés.

Se demostré que la ensefanza del inglés es crucial para el desarrollo individual y
econdmico. Recalcan que es necesario emplear métodos innovadores centrados en
tecnologias de la informacién y la comunicacién. A pesar de deficiencias, en América Latina
se ha mejorado los programas bilinglies y formacién docente. Resaltan la importancia del
rol del docente, el uso de tecnologia educativa y la necesidad de estrategias para el

aprendizaje autbnomo que por consecuencia influye en la motivacion e interés del alumno.
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La inversion en formacion tecnolégica y enfoque en habilidades comunicativas son clave

para mejorar la ensefanza del inglés (Cazar et al., 2023).

El proceso de ensefianza-aprendizaje se encontré en la necesidad de evolucionar. Una
manera de llevar acabo esta evolucion es considerar los factores que influyen para asi
mejorar los entonos educativos. De nuevo, Brivio et al. (2023), mencionan a la motivacion
como un aspecto importante en la ensefianza-aprendizaje de idiomas extranjeros. Para
incrementar la motivacién se sugiere integrar contextos virtuales de aprendizaje y recursos
online en conjunto con la gamificacion. El docente debe desarrollar habilidades a través de
la formacién complementaria y programas de desarrollo competitivo. La formacion continua
de los docentes y la integracion de tecnologia en la ensefianza para mejorar la

comunicacion y comprension en entornos virtuales es necesario para evolucionar.

La gamificacion se ha utilizado primordialmente en niveles basicos, como primaria y
secundaria, pero estas estrategias también pueden traer beneficios a niveles medio
superior y superior. Todos los niveles estan expuestos a la falta de motivacion y la
gamificacién es una respuesta. Se ha demostrado que la gamificacion y la retroalimentacién
constante aumenta la motivacion, el interés y el compromiso del estudiante. Sin embargo,
es una técnica que se debe aplicar correctamente segun las necesidades, requiere de una
cuidadosa alineacion de los elementos del juego para que no trivialicen el contenido u

objetivos de aprendizaje (Medel-San et al., 2023).

Bastidas y Mufioz (2020) indican que, segun las percepciones de estudiantes y docentes
de inglés, factores tanto externos como internos influyen en el proceso de ensenanza-
aprendizaje. Entre los factores externos que mencionan son: el ambiente del aprendizaje
en el aula, el curriculo institucional, la edad en la que iniciaron, que tanto interactian con el
inglés, la preparacion profesional de los docentes, la utilizacion de estrategias innovadoras
que incluyan las TIC, el papel de la comunidad local y el papel de las politicas nacionales.

Como internos se resaltan los de caracter cognitivo, afectivo y linguistico.

1.1.3 Modelo Educativo Universitario (MEU)

La Escuela de Bachilleres es uno de los programas educativos que ofrece la Universidad
Autonoma de Querétaro (UAQ, 2024). En enero 2023 se sometié una nueva propuesta a la

consideracion del H. Consejo Universitario de la UAQ y el 14 de diciembre de 2023 fue
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aprobada. El documento retomo elementos base de la ultima actualizacién del MEU
aprobado en el 2017. La actualizacién surgié de la necesidad de la reflexién de los
resultados de los diagndsticos y talleres académicos que se desarrollaron con la comunidad
universitaria para cumplir con el contexto actual estatal, nacional e internacional (UAQ,
2023).

El MEU es el centro de la identidad de la UAQ y desarrolla los elementos sustanciales para
dar cumplimiento a la formacion de ciudadanas, ciudadanos y profesionistas en diversas
areas de conocimiento. Tiene como objetivo incrementar la calidad académica para ofertar
una ensefanza innovadora, integral y eficaz, asi como formar profesionistas e integrantes

de la ciudadania para el mundo con valores éticos, equitativos e igualitarios (UAQ, 2023).

El modelo considera cuatro ejes: filoséfico, tedrico-metodolégico-didactico, comunidad
universitaria y transversal. Este nuevo modelo se centra en la ensehanza-aprendizaje y
reconoce la importancia del aprendizaje significativo y como este debe acompafar al
estudiante a lo largo de su vida para que puedan ser actores positivos dentro de la
comunidad. También pone énfasis en la importancia de estrategias didacticas innovadoras

que involucren las tecnologias y que sean multi-inter-transdisciplinarias (UAQ, 2023).

Se compone por tres componentes fundamentales para la Formacion Universitaria: el
primero incluye principios y valores, el segundo tiene que ver con el enfoque pedagdgico y
el tercero implica adoptar una postura sobre la innovacién educativa. El mayor cambio es
que ahora la comunidad docente es parte fundamental del proceso de ensefanza-

aprendizaje (UAQ, 2023). Se representa por medio de la figura 1.
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Figura 1.

Componentes y caracteristicas del modelo educativo universitario.
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Nota. La figura representa la actualizacién de los componentes y ejes que se establecen en el MEU.
Tomado de UAQ, (2023, p.52)

El eje filosofico permite conocer y analizar los elementos de construccion y su relacién con
los fines educativos, ademas de visibilizar a las personas involucradas en el proceso de
formacion. La formacion universitaria debe cimentarse en Principios y Valores y sus cuatro
elementos: humanista, compromiso social, sustentable y formacion integral. Para lograr el
funcionamiento de dicho modelo se requiere la participacion de los diversos actores. El
modelo coloca al estudiante y docente como elementos importantes en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. En la universidad, se espera que los estudiantes desarrollen la
capacidad de resolver problemas usando todos los recursos disponibles, tanto cognitivos
como volitivos, metodoldgicos, valorales y éticos por medio de sus principios y valores. Lo
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anterior implica movilizar sus capacidades estratégicas en situaciones complejas (UAQ,
2023).

El eje tedrico-metodoldgico-didactico esta integrado por los componentes del enfoque
pedagogico e innovacion educativa. El enfoque pedagdgico contempla el proceso de
ensefanza-aprendizaje, la ensefanza situada y aprendizaje significativo, aprendizaje-
servicio, educacién colaborativa, tutorias y asesorias, flexibilidad y el ser multi-inter-
transdisciplinario. Para que el enfoque pedagdgico del MEU funcione, es indispensable que
los docentes reciban actualizacion y capacitacion continua; sin esto no se puede asegurar
su implementacion. Ademas, se requiere del trabajo colaborativo entre profesores y un

analisis constante y permanente de sus métodos de ensefianza (UAQ, 2023).

El Aprendizaje Significativo dentro del MEU y del proceso de ensefianza-aprendizaje influye
en diversos factores en la comunidad docente o estudiantil como los contenidos, estrategias
de aprendizaje, canales de comunicaciéon, materiales, herramientas que abonen a una
educacion integral, etc. Estos procesos del aprendizaje significativo estan encaminados a
que la comunidad estudiantil esté motivada a aprender. Es necesario crear estrategias
didacticas en los niveles media superior y superior, donde los contenidos curriculares logren
un aprendizaje significativo. Es necesario reconocer formas, tipos y modalidades de
aprendizaje, que permiten adquirir saberes profesionales y saberes herramentales o

técnicos y afectivos, social y éticos (UAQ, 2023).

Para crecer como comunidad no solo es importante lo que se ve dentro del salén de clases,
sino se tiene la responsabilidad de formar a personas dimensionales. Esto permite crear un
enfoque pedagdgico transversal que establece directrices para un buen desarrollo. Una
comunidad con una visién diversa da lugar a la innovacion educativa porque se generan

necesidades de acuerdo con el contexto existente (UAQ, 2017).

En el componente de innovacion educativa se plantea nuevas modalidades de ensefianza,
planes de estudio actualizados, el uso de la tecnologia y de la informacién y la vinculacion
social. El objetivo de las TIC es potenciar las experiencias educativas para alcanzar un
aprendizaje mas significativo. Ademas, las TIC permiten nuevas modalidades de trabajo en
el aula y con ello llegar a mas estudiantes. La inclusién de las TIC como un medio, provoca

un cambio en los escenarios educativos tradicionales, siempre y cuando se utilicen de
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manera responsable. Las TIC se han convertido en un aspecto cotidiano en la educacion y
fortalecen el aprendizaje significativo por medio de recursos y herramientas digitales (UAQ,
2023). Como parte del componente de la innovacién educativa, la universidad tiene la
obligacion social de formar profesionales e investigar para atender las necesidades
econdmicas, cientificas, culturales y de transformacion del entorno, una vez que los

problemas sean comprendidos y contextualizados socialmente (UAQ, 2017).

Por ultimo, los ejes de comunidad universitaria y transversal. El eje de comunidad
universitaria trata de explicar la complejidad de las relaciones entre los diferentes actores
de la educacion. EI MEU considera a los estudiantes, docentes, administrativos, egresados,
empleadores y la sociedad como parte de la comunidad universitaria. El eje transversal
comprende la importancia de preparar a profesionales no solo en el ambito académico, sino
también con habilidades sociales, éticas y emocionales que les permitan enfrentar los
desafios de la sociedad. Se busca impulsar el crecimiento social y personal de los
estudiantes, a través del fomento de las cualidades de pensamiento critico y compromiso

sustentable que los formaran como parte de la ciudadania (UAQ, 2023).

El MEU va mas alla de los paradigmas educativos, este modelo trasciende a la sociedad,
investigacion, extension, vinculacion y servicios. Como seres humanos, muchas veces se
rechaza el cambio, pero si siempre se trabaja de la misma manera se eliminan las
posibilidades de crecer. La comunidad universitaria tiene la responsabilidad individual de

mejorar para que los cambios repercuten en todos (UAQ, 2017).

1.1.4 Nueva Escuela Mexicana en el MCEEMS

La Nueva Escuela Mexicana se presenta como una propuesta educativa con enfoques en
lo critico, humanista y comunitario, con el propésito de formas en los alumnos una visién
integral. Su alcance va mas alla de la adquisicion de conocimientos y desarrollo de
habilidades cognitivas. También busca que los alumnos se conozcan, aprendan a cuidarse
y valorarse a ellos mismos, y a desarrollar la capacidad de pensar de manera autonoma.
Asimismo, promueve el dialogo como pilar para establecer relaciones y una convivencia
armoénica con los demas. Esta orientada hacia la adquisicion de valores éticos y
democraticos, impulsando a los alumnos a colaborar e integrarse en su comunidad para

contribuir a la transformacion social (Ramirez et al., 2023).
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La NEM promueve la transformacion de la sociedad a lo largo de la etapa que abarca desde
los 0 a los 23 afos, entendiendo que el proceso formativo es para toda la existencia. Se
basa en el desarrollo de la habilidad de aprender a aprender, la necesidad de una
actualizacion constante, la flexibilidad para adaptarse a las transformaciones y un

aprendizaje permanente (Subsecretaria Educaciéon Media Superior, 2019).

La NEM busca atender prioritariamente a las poblaciones en desventaja, con el objetivo de
asegurar que reciban los mismos estandares educativos y asi garantizarles igualdad de
oportunidades de aprendizaje (SEMS, 2019). Esta propuesta plantea ir mas alla de lo
cognitivo para desarrollar aspectos que se conforman en lo emocional, fisico, ético,
artistico, en su trayectoria personal y social, asi como en su formacion civica. De ahi la
necesidad de implementar un nuevo Marco Curricular Comun para la Educacion Media
Superior (MCCEMS). El objetivo es que este responda a las necesidades actuales y futuras
en un contexto de cambios tecnolégicos e incertidumbre, fomentando asi habilidades para

la actualizacion, la innovacion y el crecimiento (DOF, 2022).

El MCCEMS establece los aprendizajes minimos, comunes y diversos para la oferta
educativa de las Instituciones de Educacién Media Superior (IEMS) en el Sistema Educativo
Nacional (SEN), de México. Esto garantiza que los planes y programas de estudio no solo
reflejen las realidades y contextos regionales y locales, sino que también definan un perfil
de egreso comun. Su propdsito principal es desarrollar los conocimientos, la base cultural
y de aprendizajes de adolescentes, jovenes y adultos que estudian la EMS. Ademas, busca
asegurar que los alumnos puedan acceder a estos conocimientos, construir nuevos saberes
y aplicarlos a lo largo de su vida en diversos ambitos personales, sociales y profesionales
(DOF, 2022).

En el centro del MCCEMS se encuentran los recursos sociocognitivos, disefiados para
potenciar el desempefio del alumnado. Esto incluye el desarrollo de la comunicacion, con
énfasis en la expresion oral y escrita, asi como una pasion por la lectura; la capacidad de
pensamiento matematico para resolver problemas; el pensamiento critico que, a través de
la conciencia histérica, les permita entender su realidad actual y tenga los recursos

necesarios para construir su futuro; y la cultura digital para facilitar el acceso a
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la informaciéon y a la interaccién comunicativa por medio de las Tecnologias de la

Informacion, Comunicacion, Conocimientos y Aprendizaje Digital (TICCAD) (DOF, 2022).

Es importante que los alumnos de Educacion Media Superior apliquen las tecnologias
digitales ya que estas son parte de las actividades cotidianas y profesionales. Por ello el
MCCEMS busca fomentar la cultura digital para que estas herramientas se usen de manera
responsable. Se requiere que los planes y programas de estudio coadyuven la aplicacion
de la cultura digital ya que la revolucion tecnoldgica exige un nivel de saberes digitales. Es
necesario dejar a un lado la educacion tradicional sin perder la esencia de la construccion
de conocimientos. Se busca adaptar los contenidos para ayudar a los alumnos a construir
un aprendizaje significativo por medio de las tecnologias (Subsecretaria de Educacién
Media Superior, 2023).

El MCCEMS busca desarrollar las capacidades necesarias para que los alumnos enfrenten
desafios futuros, tomando en cuenta los principios de bienestar comunitario e integracién
solidaria. Tiene la finalidad de contribuir a la formacién de una nueva generacion capaz de
cuestionar los preceptos neoliberales, que comprenda la complejidad de su contexto
socioecondmico y politico, y que active el espacio publico como herramienta principal para

forjar un futuro mas justo pacifico y sustentable (Arroyo y Pérez, 2022).

1.2 Planteamiento del Problema

Los alumnos que ingresan a la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan provienen de diversas
escuelas y municipios. En el periodo 2025-1 la Coordinacién de Bachillerato Plantel Jalpan
documenta que el Bachillerato Escolarizado Plantel Jalpan cuenta con una matricula total
de 230 estudiantes que se encuentran entre las edades de 15 a 18 afios. La modalidad es
escolarizada con una duracion de tres afos que se divide en seis semestres. Durante los

seis semestres se imparte la materia de inglés.

En el estudio diagnostico realizado a estudiantes del cuarto semestre de la Escuela de
Bachilleres Plantel Jalpan (anexo 1V), se observa en la figura 2 que la mayoria tiene un nivel
de inglés basico y solo algunos consideran que su nivel es intermedio o avanzado. De
acuerdo con el programa de estudio de la materia de inglés de la Escuela de Bachilleres,

los estudiantes deben contar con un nivel intermedio a partir del cuarto semestre.
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Figura 2.

¢Cual consideras que es tu nivel actual de inglés?

® Basico = Intermedio Nulo Avanzado

Como lo explicaron los autores, el aprendizaje del inglés como segundo idioma es una
habilidad importante que fomenta la movilidad, la comunicacion global, las oportunidades
laborales y de conocimiento, entre otras. El inglés es una competencia basica que todo
profesionista deberia poseer (Charles y Torres, 2022). Al no desarrollar la competencia
sociolinguistica se sostiene la brecha de desigualdades y oportunidades (Tejeda y Niebles,
2018).

El proceso de ensenanza-aprendizaje del inglés como segundo idioma esta ligado a
diversos factores, siendo la motivacién y la necesidad de contar con docentes y programas
actualizados de los mas mencionadas. Al no contar con estrategias didacticas actualizadas
e innovadoras se pierde interés por aprender un segundo idioma. La tecnologia es una
herramienta innovadora y primordial en la educacion porque mejora la motivacion de los
alumnos al proporcionar entornos de aprendizaje personalizados (Subsecretaria de
Educacion Media Superior, 2023).

Es de reconocer que estos factores son importantes para el aprendizaje del inglés como

segundo idioma, se puede observar que uno de los posibles problemas es que el nivel de
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motivacién en el aprendizaje del inglés como segundo idioma es bajo en los estudiantes de
la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan, ya que el uso de las TIC es limitado, siendo las

metodologias tradicionales las que predominan en las aulas.

La educacion virtual aumenta la motivacion de los alumnos y con ello contar con la
competencia de un segundo idioma (Trejo, 2020). Los entornos virtuales son una solucién
viable para motivarlos a aprender inglés como segundo idioma, ya que es importante que
sientan protagonismo en su proceso de aprendizaje (Bricefio-Nufiez, 2022). Al crear cursos
que utilicen tecnologia para favorecer el aprendizaje y con ello incrementar la motivacién
de los estudiantes, se rompe la estructura rigida de educacion tradicional y fomenta el
aprendizaje significativo (Parra y Torres, 2018; Rodriguez y Barragan, 2017). Con ello,

estaran mas preparados para afrontar al mundo actual en el que seran participes.

1.3 Justificacion

Esta investigacion surge de la necesidad de mejorar el nivel de motivacidén en la materia de
inglés de los estudiantes de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan a través de la
implementacién de los EVA y la gamificacion. En México existe un domino bajo del inglés
como segundo idioma. La innovacion depende del flujo de tecnologia e ideas donde pueden
mezclarse y evolucionar. El inglés es el medio mas comun para este intercambio y abre
oportunidades internacionales, amplia la movilidad socioecondmica mas alla de lo que un

pais ofrece por si mismo (EF EPI, 2021).

En el diagnéstico realizado a los participantes, estos consideran que saber inglés es una
habilidad importante en el &mbito profesional y personal. Las razones mas expresadas en
la figura 3 son que al saber inglés tienen mas oportunidades laborales y de estudio, ya que
tiende a ser un requisito 0 una ventaja en varios ambitos. Mencionan que el inglés es una
habilidad requerida en los empleos o escuelas hoy en dia porque lo consideran un idioma
universal. Otros sefialan que el saber otro idioma les permite comunicarse de manera eficaz
0 con mas personas y con ello abrir las puertas a nuevos conocimientos o medios de

entretenimiento.
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Figura 3.
¢Por qué consideras que saber inglés es una habilidad importante en el ambito

profesional/personal?

Conocer Cultura

Idioma Universal

Habilidad de Comunicacion

Oportunidades Laborales/ profesionales/ de
estudio

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Rodriguez y Barragan (2017) sefalan la necesidad que existe de crear cursos que utilicen
la tecnologia para favorecer el aprendizaje y con ello incrementar la motivacion de los
alumnos al ayudarlos a ser mas autbnomos en su proceso de aprendizaje. Es posible

implicar a los estudiantes en este proceso y desarrollar habilidades que los beneficiaran.

A través de la utilizacion de métodos como entornos virtuales que incluyen gamificacion se
busca que los estudiantes jueguen con los contenidos de las materias, que lo vivan como
retos que necesitan superar y sentirse protagonistas dentro del aprendizaje. Como lo
menciona Parra y Torres (2018), no es algo tan simple como solo jugar, sino romper con la
estructura rigida de la educacién tradicional y dar lugar a una metodologia mas activa y a

su vez los estudiantes aprenden a superar obstaculos.

Los autores demuestran la importancia del aprendizaje de un segundo idioma para poder
instruir a jovenes capaces de entrar al mundo moderno y globalizado y de la misma manera
demuestran que los entornos virtuales son herramientas con la suficiente capacidad de
aportar estrategias didacticas innovadoras. Es importante acercar la oportunidad de una

educacioén actualizada a los estudiantes del Plantel Jalpan, ya que el manejar un segundo
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idioma es indispensable. La investigacion puede ser un indicador para mejorar las
estrategias didacticas a unas con mayor impacto e innovacion educativa, al beneficiar y

motivar a estudiantes y docentes.

Los resultados obtenidos serviran como un referente para la inclusion de los EVA, en el
proceso de ensefanza-aprendizaje del inglés como segundo idioma. La implementacién de
un entorno virtual se puede adaptar a necesidades especificas y mejorar la motivacion de
los alumnos. La intervencién ofrece una estrategia didactica que incluye un entorno virtual
y gamificacion para ofrecer un mayor protagonismo y motivacion a los alumnos. Con ello,
poder demostrar que, al trabajar actividades de acuerdo con las necesidades y
recomendaciones de los estudiantes, en una plataforma virtual llamativa reduce la

problematica de la falta de motivacion.
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Capitulo Il. Fundamentacion teérica

En el segundo capitulo de la Tesis se exponen las teorias en las que se basa la
investigacion. Ademas, se definen los conceptos mas significativos relacionados con el

tema de investigacion.

Se utiliz6 como fundamento la Teoria del Aprendizaje Significativo, que se le atribuye a
Ausubel, ya que va de la mano con el aprendizaje de un segundo idioma, al igual que
considera los factores socioafectivos como parte del proceso de ensefanza-aprendizaje.
Ademas, se presentan los conceptos principales de entornos virtuales de aprendizaje,

gamificacién, motivacion académica y demas conceptos relacionados.

2.1 Aprendizaje significativo

El aprendizaje es el proceso en que se adquieren conocimientos, habilidades, actitudes o
valores a través de la ensefianza o0 experiencia. Para lograr que esos conocimientos
perduren es necesario fomentar un aprendizaje significativo. El origen de la Teoria del
Aprendizaje Significativo se le atribuye a David P. Ausubel, el cual fue influenciado por los

aspectos cognitivos de la teoria constructivista de Jean Piaget (Romero, 2009).

2.1.1 Psicologia Educativa

Ausubel (1983) en su libro Psicologia Educativa. Un punto de vista cognoscitivo explica que
la psicologia educativa es un aspecto importante en la formaciéon docente al proporcionar
principios generales que se fundamentan en el aprendizaje significativo y derivan de una
teoria razonable acerca del aprendizaje. Las teorias y métodos de ensefianza validos deben
estar relacionadas con la naturaleza del proceso de aprendizaje y con los factores
cognitivos, afectivos y sociales que influyen. La psicologia educativa se enfoca en aquellas
propiedades del aprendizaje y relaciones eficaces que permiten generar cambios

cognoscitivos con valor social (pp.18-22).

Por lo tanto, Ausubel (1983) reconoce la importancia de realizar investigacion
psicoeducativa. Segun Ausubel, los desafios en el aprendizaje residen en identificar la
naturaleza de los aspectos del proceso de aprendizaje que impactan la adquisicién y

retencion del conocimiento a largo plazo; en mejorar las capacidades del estudiante para
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aprender y resolver problemas; las caracteristicas cognoscitivas y de personalidad como
aspectos interpersonales y sociales del entorno de aprendizaje que afectan los resultados
académicos, la motivacion por aprender y la manera de asimilar informacion; y finalmente,
determinar maneras adecuadas y eficientes para presentar los materiales de aprendizaje y

para motivar y orientar al estudiante hacia sus metas (p.23).

El estatus de la teoria de aprendizaje se relaciona con el descubrimiento de los métodos
mas eficaces de ensefianza. Una teoria que sea realista y cientificamente viable del
aprendizaje debe centrarse en lo complejo y significativo de los aprendizajes verbales y
simbdlicos que se dan en los ambientes de aprendizaje. De la misma manera debe
considerar a los factores variables que le afectan. Entender como aprende un alumno y
como los factores de cambio influyen en ese proceso de aprendizaje lo ayudan a aprender
mejor. La ensenanza solo es eficaz en la medida en que manipula efectivamente las

variables psicoldgicas que gobiernan el aprendizaje (Ausubel, 1983 p.26).

Ausubel (1983) clasifica estas variables de aprendizaje como categorias intrapersonales
que incluye los factores internos del alumno y situacionales que son los factores de la
situacion del aprendizaje. Las variables que comprenden estas categorias son las

siguientes (p.39):

Categoria intrapersonal:

1. Variables de la estructura cognoscitiva: propiedad esenciales y organizativas del
conocimiento previamente adquirido dentro de un campo de estudio que son
relevantes para la asimilacion de otra tarea de aprendizaje dentro del mismo campo

de estudio.

2. Disposicion del desarrollo: la clase de disposicion que refleja la etapa del desarrollo
intelectual del alumno, asi como las capacidades y modalidades de funcionamiento

intelectual de esa etapa.

3. Capacidad intelectual: el grado relativo de aptitud escolar general del individuo y su

posicion relativa respecto a las capacidades cognoscitivas especificas.
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4. Factores motivacionales y actitudinales: el deseo de saber, la necesidad de logro y
de autosuperacioén, y la involucracion del yo (interés) en un campo de estudio

determinado.

5. Factores de personalidad: las diferencias individuales en el nivel y el tipo de
motivacién, ajuste personal, de otras caracteristicas de la personalidad, y de nivel

de ansiedad y otros factores subjetivos.

Categoria situacional:

1. La practica: su frecuencia, distribucion, meétodo y condiciones generales, la

retroalimentacién y conocimiento de resultados.

2. El ordenamiento de los materiales de ensefanza: cantidad, dificultad, tamafo de

pasos, logica interna, secuencia, velocidad y uso de auxiliares didacticos.

3. Ciertos factores sociales y de grupo: la atmosfera o clima psicologico del salon de

clases, la cooperacion y la competencia, etc.

4. Caracteristicas del profesor: sus capacidades cognitivas, conocimiento de la materia

de estudio, competencia pedagadgica, personalidad y conducta.

2.1.2 Aprendizaje Significativo

Ausubel se enfoco en conocer y explicar las condiciones y propiedades del aprendizaje, asi
como en buscar la relacion que tienen al momento de generar cambios cognitivos estables
tanto en lo individual como social, citado por Rodriguez (2004). Por consiguiente, la Teoria
del Aprendizaje Significativo se define como aquella que “aborda todos y cada uno de los
elementos, factores, condiciones y tipos que garantizan la adquisicion, la asimilacion y la
retencién del contenido que la escuela ofrece al alumnado, de modo que adquiera

significado para el mismo” (Rodriguez, 2004, p.1).

El aprendizaje significativo implica la adquisicién de nuevos significados que el alumno
refleja y aplica a lo largo de su vida, creando una relacion entre los conocimientos y
experiencias previas del alumno y los nuevos conocimientos. Por ello, es clave disefiar
material significativo que considere la estructura cognitiva y procesos mentales del alumno

para que se le facilite la adquisicion de nuevos conocimientos (Ausubel, 1983; Roa, 2021).
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De la misma manera, menciona que se requiere de dos condiciones fundamentales para
producir un aprendizaje significativo. El primero es que el aprendiz cuente con la disposicion
de aprender, aqui es necesario que el docente proporcione un ambiente adecuado para el
aprendizaje segun las caracteristicas de los estudiantes. El segundo es contar con material
potencialmente significativo que parta de conocimientos previos para posteriormente

transformar la estructura cognitiva del estudiante (Ausubel, 1983; Rodriguez, 2004).

Ausubel (1983) describe tres tipos basicos del aprendizaje significativo: el aprendizaje de
representaciones, el aprendizaje de conceptos y el aprendizaje de proposiciones. El primero
se refiere a los significados de simbolos o palabras unitarias. En el aprendizaje de
conceptos, aunque estos también se representen con simbolos, las palabras individuales
que forman oraciones realmente representan conceptos, no objetos o situaciones. El ultimo
de los significados se enfoca en las ideas expresadas por grupos de palabras combinadas
0 en proposiciones u oraciones, no consiste en hacerse de lo que representan las palabras,
solas 0 en combinacion, sino en captar el significado de nuevas ideas expresadas en forma

de proposiciones (p.53)

El aprendizaje significativo se enfoca en esa interaccion triadica entre profesor, aprendiz y
materiales educativos del curriculum en la que se delimitan las responsabilidades
correspondientes a cada uno de los protagonistas del evento educativo (Rodriguez, 2004).
El modelo significativo, basado en el constructivista, en la educacion debe contar con
caracteristicas significativas donde el docente reconoce el protagonismo y autonomia del
estudiante dentro de su propio aprendizaje. Esto requiere de un proceso educativo
intencional, planificado y sistematico que tenga en cuenta las diferencias, necesidades y

problemas individuales como colectivas (Gomez et al., 2019).

Esta teoria considera que el aprendizaje se construye de manera evolutiva y ha resultado
ser mas completa y efectiva al aplicarse en situaciones reales del aula, por ello tiene
importantes implicaciones psicolégicas y pedagdgicas. La teoria se centra en la dinamica
del aula, estableciendo principios para la organizacién de la ensefianza. También sirve
como una manera de enfrentar la rapidez del desarrollo de la sociedad de la informacion, y

con ello tener la habilidad del analisis, toma de decisiones y resolucién de problemas. El
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aprendizaje significativo es un referente explicativo obligado, de gran potencial y vigencia

que da cuenta del desarrollo cognitivo generado en el aula (Rodriguez, 2004).

Tener conocimientos previos sugiere que el alumno tenga tiene la predisposicién favorable
para aprender y relacionar el nuevo material de aprendizaje con su estructura cognitiva.
Estos conocimientos previos y el material de aprendizaje son vitales para dar pauta a que
se establezca una relacion entre lo que conoce y el nuevo contenido y con ello lograr un

aprendizaje significativo (Roa, 2021).

2.1.3 Factores afectivos y sociales del aprendizaje

Una de las variables que Ausubel (1983) menciona que influyen en el aprendizaje
significativo son los factores cognoscitivos, pero no solo estos juegan un papel importante.
Los factores afectivos y sociales también influyen en el aprendizaje en el saldon de clases.
Ausubel (1983) cree que tales factores puede que ejerzan un efecto menos decisivo en el
aprendizaje que las variables de la estructura cognoscitiva de la disposicién de desarrollo,
de la capacidad intelectual, de la practica y de los materiales didacticos. Sin embargo, para
maximizar el impacto de la psicologia educativa en el aprendizaje se deben tomar en cuenta
las caracteristicas motivacionales, de personalidad, grupales, sociales y del profesor porque

tienen gran relevancia en el aprendizaje escolar (p.347).

La motivacion, aunque no es indispensable para el aprendizaje, es crucial para alcanzar un
dominio de cualquier disciplina de estudio. Sus efectos se logran principalmente, porque
influye en el aumento de la concentracién de la atencion, la persistencia y una mayor
tolerancia a la frustracion. Los factores motivacionales y actitudinales afectan el aprendizaje
y la retenciéon de significado de maneras cualitativamente diferentes de los efectos que

provienen de las variables cognoscitivas (Ausubel, 1983).

Estas variables afectan los aspectos del proceso de interaccion cognoscitiva, que es la base
del aprendizaje y la retencion de significados. Sin embargo, las variables de motivacién y
de actitud no intervienen directamente en el proceso cognoscitiva, en su mayoria, inciden,
indirectamente, facilitando o impulsando este proceso. La teoria y testimonios sugieren que
los factores motivaciones elevan la retencion significativa en lugar de descender los

umbrales particulares de reconocimiento y recuperado. La motivacion mejora la ejecucién
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académica de alumnos de preparatoria con bajo rendimiento y con una mayor motivacion
de logro (Ausubel, 1983, p.354-356).

Segun Ausubel (1983), la motivacién del logro y el mejoramiento personal tiene por lo
menos tres componentes. El primero es el impulso cognoscitivo, la necesidad de adquirir
nuevos conocimientos y de resolver problemas académicos. El segundo componente se
refiere a la mejora del yo, dado que el aprovechamiento académico se considera una fuente
primaria para obtener estatus o reconocimiento. El ultimo componente, el afiliativo, busca
un aprovechamiento que le asegure la aceptacién por parte de alguien o de un grupo por
cuya aceptacion adquiera estatus vicario. Ademas de la motivacion intrinseca no se debe
menospreciar la extrinseca. Es necesario también alentar la motivacién extrinseca desde
la perspectiva de que la maduraciéon de la personalidad impulsa las motivaciones de

superacion personal y de avance en el rendimiento académico (pp.358-360).

Para ello, el docente debe despertar interés por el tema de estudio, inspirar el deseo de
aprender, motivando a los alumnos y asi ayudarlos a establecer aspiraciones educativas
realistas. A los docentes les interesa las actitudes de sus alumnos hacia la escuela.
Comunmente tiende a haber una creciente desmotivacion hacia la escuela conforme se
avanza en los niveles educativos. En parte se le puede atribuir a la enajenacion progresiva
hacia el mundo de los adultos, la otra gran parte de ella refleja el fracaso de la escuela en
estimular y satisfacer los intereses en el conocimiento como fin. Los alumnos de
preparatoria satisfechos con la escuela suelen desempefiase mejor en las pruebas de

aprovechamiento que los insatisfechos (Ausubel, 1983 p.370).

Debe notarse que los intereses son mejores predictores de la conclusion de cierto curriculo
que la capacidad. Cuando las actitudes de los alumnos hacia un material son favorables,
los sujetos estan mas motivados a aprender, despliegan esfuerzos mas intensos y
concentrados y sus umbrales perceptual y cognoscitivo pertinentes descienden

generalmente (Ausubel, 1983 p.371).

Aunque la labor docente es importante y crucial para dirigir el aprendizaje, la educacién se
enfrenta a problemas de gran escala. Una de las estrategias mas prometedoras para
mejorar el aprendizaje escolar es el perfeccionamiento de los materiales didacticos. Los

factores mas importantes que influyen en el valor de aprendizaje de los materiales
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didacticos radican en el grado en que esos materiales facilitan el aprendizaje significativo
(Ausubel, 1983, p.308).

Los recursos didacticos, como modelos, diapositivas y television pueden ser de Utiles para
aclarar conceptos o principios al ampliar la variedad de ejemplos. Sin embargo, su valor
radica principalmente en que pueden complementar a un programa de ensefianza bien
planeado. Un ejemplo de ello que menciona Ausubel (1983) en su obra es la Ensefianza
Asistida por Computadora (EAC) promete ser de gran valor cuando el alumno tiene un rol
central de su propio ritmo de aprendizaje. Esta modalidad permite corregir errores en el
momento en que se cometen, y las relaciones entre los conceptos o tareas se hacen
explicitos a través de la inclusién de ideas mas generales, cuando se dispone de recursos
didacticos (p. 308).

Ausubel (1983) propone las siguientes practicas para aumentar la motivacion de los

alumnos en el salén de clases (p.374):

1. La motivacion en el aprendizaje es un efecto tanto como una causa. No se puede
esperar hasta que el alumno este motivado para empezar a involucrarlo en

actividades de aprendizaje.

2. El objetivo de una tarea debe ser lo mas explicito y especifico posible. Debera
sefalarse la relacion de la tarea con otras clases de conocimientos y capacidades

intelectuales.

3. Se debe considerar todos los intereses y motivaciones que pudiera haber, sin

limitarse solo a esos.

4. Elevar el impulso cognoscitivo al despertar la curiosidad intelectual, emplear

materiales interesantes y organizar las lecciones para lograr el aprendizaje.

5. Asignar tareas adecuadas al nivel de capacidad del alumno. como las costumbres

del fracaso y la frustracion apagan la motivacion.
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6. Ayudar a los alumnos a establecer metas realistas y a que evallen sus progresos a
través de tareas que pongan a prueba sus capacidades y proporcionarles

retroalimentacion acerca del cumplimiento de sus metas.

7. Tener en cuenta los patrones de motivacion cambian con el desarrollo y diferencias

individuales.

8. Hacer el uso prudente de las motivaciones extrinsecas y aversivas para evitar que

sus niveles sean exagerados.

En resumen, esta teoria del aprendizaje significativo puede contribuir a la creacion de
modelos pedagdgicos que renueven y transformen los esquemas tradicionales. Aun carece
de estrategias definidas y competentes para el aprendizaje, por lo que es pertinente incluir
esta teoria en las discusiones sobre la educacién para que pueda ser implementada
metodolégicamente. El aprendizaje significativo puede ayudar a brindar una educacion de

calidad, humanista y formar a personas con pensamiento critico (Roa, 2021).

2.1.4 Adquisicién de significados: Aprendizaje de un segundo idioma

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1983) se utiliza como ejemplo el
aprendizaje de un segundo idioma. Esto implica principalmente adquirir nuevos simbolos
para expresar significados antiguos y conocidos. Se aprende un nuevo idioma al establecer
equivalencias representativas entre los nuevos simbolos del idioma, ya sean hablados o
escritos, y sus contrapartes ya significativas del lenguaje materno, y luego reelaborar

mensajes de otro idioma en forma de mensajes en la lengua natural.

El alumno que estudia un segundo idioma se encuentra en una situacion psicoldgica distinta
a la de un alumno de su lengua materna. Este alumno ya domina el vocabulario basico, la
estructura sintactica de un idioma, y también su lectura. Puede comprender y aplicar
proposiciones sintacticas enunciadas formalmente. Cuando este mismo alumno se adentra
a un segundo idioma lo hace con el mecanismo del primer idioma fijjado ya en su
pensamiento y en su habla y no se propone a olvidar su propio idioma para aprender el otro
(Ausubel, 1983).
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Para el aprendizaje de un segundo idioma, Ausubel (1983) describe en su libro la técnica
audio lingual, la cual tiene gran popularidad para el aprendizaje de idiomas, esta constituye
algo mas que las antiguas técnicas pedagoégicas que se centran casi exclusivamente en la
lectura, la traduccion y la composicion y que abandonan la comprension oral y la habilidad
para hablar. Sin embargo, argumenta que estos métodos no necesariamente son mas
eficaces, sino que depende mucho del nivel o edad del alumno. Lo que funciona para un
grupo de edad, no forzosamente funciona para otro. Es importante considerar la disposiciéon
cognoscitiva de los que aprenden otro idioma. Lo que es natural para un alumno puede
resultar totalmente artificial para otro. Por consiguiente, esta técnica tiene algunos rasgos

psicologicamente incompatibles con adultos como:

1. Elaprendizaje “directo” del idioma (excluir la funcién medidora de la lengua materna)
2. El aprendizaje de frases por repeticion

3. Elaprendizaje inductivo en lugar del deductivo, de las generalizaciones gramaticales
4. Presentacion amplia de la forma hablada del idioma antes de la forma escrita

5. La insistencia en exponer al principiante a la “velocidad natural de traduccion del

lenguaje hablado”

Evitar la funcion medidora de la lengua y los conocimientos previos se suele justificar con
dos argumentos: se afirma que los nifilos no aprenden su propia lengua mediante la
intervencion de otros; sin embargo, este argumento no considera que cuando un alumno
aprende su lengua materna, no puede recurrir a ninguna influencia mediadora; pero si
estuviera a su alcance, su uso seria inevitable. Por otro lado, se menciona que las personas
bilinglies piensan directamente en el otro idioma en lugar de traducir de su lengua nativa.
No obstante, es importante senalar que esta fluidez es un indicio de un nivel avanzado de
competencia linglistica, y no representa la realidad de un principiante. Por esto es

importante partir de que el alumno ya tiene conocimientos previos (Ausubel, 1983).

Para aprender otro idioma, es necesario adquirir patrones estructurales basicos y distintivos
de ese idioma. Ya que se conocen las reglas gramaticales de su propio idioma, se pueden

emplear deductivamente en otro idioma. Aplicar las reglas gramaticales de manera
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deductiva es mas efectivo al aprender otro idioma. No tiene que gastarse tiempo en
descubrimientos, y tanto la generalizacion como la experiencia de aplicar estas a modelos

adecuados son transferibles (Ausubel, 1983).

Existen dos razones validas para combinar la presentacion de materiales escritos y
hablados de un segundo idioma. Primero, los adolescentes y adultos estan acostumbrados
a aprender mas ideas y temas nuevos, al leer que al escuchar. Por lo tanto, un enfoque
estrictamente audio lingual priva al alumno mayor de su principal herramienta de
aprendizaje y del medio de ensefianza con el que se siente mas comodo y confiado.
Segundo, el conocimiento previo del material en su formato escrito y la exposicion
simultanea a este puede facilitar las fases iniciales del desarrollo de habilidades de la

compresion oral.

Al leer de forma simultanea, se pueden obtener las claves necesarias para comprender el
significado y para identificar la estructura de las oraciones. A medida que aumentan las
habilidades de comprension oral se puede omitir ciertas lecciones escritas hasta que
finalmente este tipo de material sea completamente redundante. Es innegable que el
principiante deberia recibir ayuda consistente en una velocidad de habla menor, que se
acelere progresivamente a medida que mejora su comprension oral respetando el hecho
que el alumno ya cuenta con aprendizajes previos y busca relacionar estos a los
aprendizajes nuevos para adquirir un conocimiento o aprendizaje significativo (Ausubel,
1983).

2.2 Entorno virtual de aprendizaje

Se entiende como Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) a las herramientas didacticas en
un contexto educativo que ayudan a estimular la competencia de interpretacién y solucion
de problemas. Estas herramientas pueden funcionar dentro del proceso de ensefanza-
aprendizaje y crear impactos positivos en el desarrollo de los estudiantes. La incorporacién
de nuevas iniciativas, como la integracién de un EVA crean interés al ofrecer diversas

alternativas (Gutiérrez-Rodriguez, 2018).

Rodriguez y Barragan (2017) definen los entornos virtuales como espacios de

comunicacion en donde se pueden crear contextos de ensefianza y aprendizaje en un
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marco de interaccion dinamica, a través de contenidos culturalmente seleccionados y
elaborados y actividades interactivas para realizar de manera colaborativa, con diversas
herramientas informaticas, lo que facilita la gestion del conocimiento, la motivacion, el

interés, el autocontrol y la formacion de sentimientos que contribuyen al desarrollo personal.

El propdsito de un EVA es convertirse en un espacio que facilite la diversificacién de las
modalidades de ensefianza en los distintos niveles. Los EVA pueden ofrecer
funcionalidades que permiten una comunicacion fluida entre los actores del proceso al
promover nuevos roles para el docente, que se convierte en un guia y moderador, y para
los estudiantes, con un papel mas activo en la construccion de los conocimientos.
Actualmente existe la necesidad de establecer los EVA y con ello generar interaccion entre

el conocimiento técnico y pedagadgico (Cedefio y Murillo, 2019).

El avance de las TIC ha generado multiples beneficios en el ambito educativo ya que logra
vincular intereses y necesidades. En este modelo, el docente ya no es la fuente del
conocimiento y el estudiante el receptor. El ensefiar en un EVA requiere de un proceso
activo de las estrategias didacticas que se llevaran a la practica. Las instrucciones deben
orientar a los estudiantes a gestionar su aprendizaje independiente a través del
asesoramiento continuo para minimizar las limitaciones que se pudieran presentar (Pastora
y Fuente, 2021).

Un EVA se encuentra alojado en el web conformado por un conjunto de herramientas
informaticas que posibilitan la interaccion didactica y el descubrimiento. Estos ofrecen la
oportunidad de lograr una ensefianza mas activa, asi como un mayor protagonismo de los
estudiantes en su propio aprendizaje para posibilitar la estandarizacion y adecuacién de los
contenidos de ensefianza de acuerdo con necesidades individuales como el camino hacia
un aprendizaje dinamico y flexible. Por ello, es importante estrechar la brecha digital para

permitir un mayor acceso a estas herramientas tecnoldgicas (Grimon y Flores, 2018).

Para la UNESCO (2016), citado en Sanchez y Escamilla (2018), la innovacién no es una
simple mejora, sino una transformacion, una ruptura con los esquemas vy la cultura vigente
en las escuelas. La BUAP considera a la innovacion educativa como el mejoramiento de
los procesos de ensefianza y aprendizaje, solucionar problemas actuales y conseguir que

los estudiantes se responsabilicen de su formacion desde el punto de vista motivacional y
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participativo. Los cambios que se establecen deben ser sostenibles, transferibles, eficaces

y eficientes a través de nuevos enfoques tecno-pedagdgicos.

Un entorno virtual ofrece la oportunidad de lograr una ensefianza mas activa, asi como un
mayor protagonismo de los estudiantes en su propio aprendizaje, para posibilitar la
estandarizacion y adecuacion de los contenidos de ensefianza de acuerdo con necesidades
individuales como el camino hacia un aprendizaje dinamico y flexible. Un posible reto es la
necesidad de que los estudiantes desarrollen las competencias tecnoldgicas y didacticas

que se requieren (Grimon y Flores, 2018).

Los recursos de las TIC para la ensefianza-aprendizaje del idioma inglés son una solucién
factible. La incorporacién de estos recursos tiene el potencial de fortalecer este proceso con
un nivel de aceptacién favorable por los estudiantes (La O-Bacallao etal., 2017). La
utilizacién de plataformas e-learning en instituciones aun es bajo a pesar de su utilidad y
como apoyan en el mejoramiento significativo de la gestion de cursos escolares. Por ello es
importante impulsar el uso de estas herramientas y que de la misma manera las
instituciones mejoren las condiciones para que el uso sea factible (Ochoa-Ornelas y

Ramirez-Sanchez, 2017).

Ademas, los entornos virtuales son herramientas didacticas que se utilizan en la practica
educativa para fortalecer procesos académicos. Son estrategias alternativas que pueden
superar una multitud de inconvenientes que se llegan a presentar en el proceso ensefanza-
aprendizaje. Es necesario realizar una reestructuracion académica para insertar y
desarrollar proyectos innovadores para nutrir nuevas propuestas educativas. Los docentes
que usan herramientas virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje obtienen mejores
resultados en sus estudiantes e impactan de manera positiva en los aprendizajes

significativos en el proceso de formacién (Zambrano-Orellana et al., 2021).

El uso de la virtualidad presenta varias ventajas, como lo es la flexibilidad de practicar a su
propio ritmo, en cualquier horario y desde cualquier ubicacion geografica. La ensefanza-
aprendizaje de un segundo idioma presenta una variedad de mecanismos, muchos de los
cuales se adaptan a las necesidades individuales del estudiante. Por ello, se destaca la

necesidad de capacitacion, mediante un disefio instruccional profesional, tanto para
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estudiantes como para docentes para que puedan aprovechar al maximo las ventajas que

ofrecen las TIC conforme a los objetivos pedagogicos (Hernandez et al., 2024).

Urday y Deroncele (2022), mencionan que los docentes necesitan tener iniciativa para
incluir la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje significativo y tener un mayor
énfasis en el protagonismo del estudiante. Dentro de los EVA los docentes son orientadores
y promotores de aprendizajes significativos a través de la comunicacion, la negociacién y

la construccion de saberes (Araya-Munoz y Majano-Benavides, 2022).

Los entornos virtuales permiten integrar estrategias dinamicas de gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas dinamicas en la educacion permiten generar
importantes beneficios. Algunos beneficios son el incremento de la motivacion, la inmersién
para posibilitar la anticipacion y planificacion de situaciones; el compromiso y la
socializacion a través de la interactividad y la interaccion; asi como de la variedad de
elementos que intervienen, lo que hace la actividad educativa mas motivante y estimulante

para los estudiantes (Ortiz et al., 2018).

La utilizacion de entornos virtuales para el aprendizaje de un segundo idioma ha
demostrado que son una manera innovativa para afrontar la educacion. Trejo (2020) realizé
una investigacion, la cual tenia como objetivo evidenciar las implicaciones y efectos de la
integracion de la gamificacion o ludificacion, en la participaciéon y motivacién de los
estudiantes para la entrega de trabajos y tareas. Sus hallazgos demostraron que en general
la motivacion intrinseca y extrinseca se desarrollé y los estudiantes mostraron mayor

apertura y participacién en las actividades propuestas.

La implementacion de las tecnologias se convierte en exigencia de la vida moderna
producto de la pandemia ocasionada por el COVID-19 e incide significativamente en los
procesos educativos. Se requiere de una reestructuracion de la estructura cognitiva; tanto
en el sentido que se debe aceptar la inclusidon de una herramienta que posibilita la atencion
de los estudiantes, asi como elemento que favorece la integracion significativa de

contenidos a saberes (Granados et al., 2020).

La inclusion de nuevas herramientas tecnologicas y su implementacion en los procesos

educativos apoyan en el desarrollo de tareas, favorecer la comprension de los contenidos,
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asi como la posibilidad de tener informacion significativa a la mano; lo cual requiere un
proceso cognitivo del docente y de los estudiantes. El acceso a la informacion no garantiza
en si mismo un buen aprendizaje, hay que tener criterios que favorezcan la selectividad,
que permitan generar un pensamiento critico respecto a la informaciéon que las tecnologias

ponen al alcance de los usuarios (Granados et al., 2020).

El solo aplicar una herramienta no favorece el proceso ensefianza-aprendizaje. La
efectividad de la educacion y del aprendizaje esta marcado por su disposicion a aprender y
esto depende de un docente capacitado, que permita crear en los estudiantes la
favorabilidad de la herramienta en el quehacer pedagdégico con implicaciones de contenido.
Es importante considerar la carga de significados y de constructos cognitivos en la
implementaciéon de las tecnologias que combinan tanto los contenidos como las
afectividades, el docente desempena un papel primordial al favorecer un correcto uso de

las tecnologias, asi como el aprendizaje significativo (Granados et al., 2020).

2.3 Gamificacion

Ha surgido un término nuevo en el ambito educativo: gamificacion. Ortiz et al., (2018) define
la gamificacion como una estrategia didactica que integra aspectos de la dinamica del juego
en contextos no ludicos que ayudan a potenciar la motivacion de los estudiantes, asi como
otros valores positivos que son usuales en la mayoria de los juegos que se utilizan

actualmente para el aprendizaje.

El término gamificacidon es un anglicismo y su raiz proviene de la palabra game, juego en
inglés. Gamificar significa llevar el juego a ambitos donde no es comun, como la formacion,
los recursos humanos o el propio desempefo del trabajo. También se le conoce como
ludificacién, y consiste en aprovechar recursos y herramientas propias del juego para
mejorar el rendimiento y los resultados académicos. Ofrece como beneficios el incremento
en la motivacion, rendimiento, cooperacién y superacion del estudiante. Las tecnologias de
la informacién y de la comunicacion son un recurso fundamental para la gamificacion
(Santander Universidades, 2022).

La gamificacién se compone por tres elementos. El primero es la dinamica, la cual es el

concepto, la estructura implicita del juego. Esta relacionado con los efectos, motivaciones
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y deseos que se pretenden generar en el participante. El segundo es la mecanica, estos
son los procesos que provocan el desarrollo del juego. Son las reglas que intentan generar
juegos que se puedan disfrutar, que generen una cierta adiccion y compromiso por parte
de los usuarios. Por ultimo, se tiene a los componentes, son las implementaciones
especificas de las dinamicas y mecanicas: avatares, insignias, puntos colecciones,
rankings, entre otros. Todo depende de la creatividad en que se desarrolle el juego (Borras,
2015; Ortiz et al., 2018).

Algunas razones para implementar la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
son: ofrece una retroalimentacion constante, se tiene un aprendizaje significativo y con ello
mayor retencion de la informacion, se crea un sentimiento de compromiso y autonomia en
el estudiante, genera competitividad a la vez que la colaboracién, se obtienen resultados
mas medibles, trabaja la alfabetizacion digital y activa la motivacion por el aprendizaje
(Borras, 2015).

Chica-Salvatierra y Garcia-Farfan (2022) expresan que existe la necesidad de innovar en
las estrategias para la ensefianza y aprendizaje del inglés. Las autoras consideran que la
incorporacién de mecanismos ludicos permite incentivar y potenciar el desarrollo adecuado
de la ensefanza y aprendizaje del segundo idioma. Se argumenta que la utilizacion de
juegos incentiva y promueve el interés de los estudiantes en la construccién de
conocimientos. En su investigaciéon se revelo que la implementacion de juegos linguisticos
en entornos virtuales aporta de manera significativa en la mejora de la expresion oral y
habilidad linguistica en inglés de los estudiantes y con ello destacar su motivacién por

aprender.

La ensefanza y aprendizaje de un segundo idioma se beneficia con la implementacion de
los entornos virtuales con el enfoque de gamificacion. Bricefio (2022) identificé varios
beneficios de introducir este tipo de dinamicas; en primer lugar, sefiala que el aprendizaje
virtual de un segundo idioma es divertido e interactivo ya que permite la creacion de un
contexto emocionante y educativo sin incurrir a lo informal. Al motivar al estudiante y
capturar su atencion se permite la adhesion hacia el aprendizaje. Es util utilizar estos
métodos ya que se permite que los estudiantes apliquen sus conocimientos en contextos
reales y significativos y por consecuencia despierte un compromiso hacia el contenido;

estos se empoderan y sienten protagonismo en su aprendizaje.
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La gamificacion como redisefo de las actividades académicas logra la participacion activa
del estudiante, asi como una mejoria en el aprendizaje de los conceptos y métodos de
resolucion de problemas de la asignatura. Tiene el potencial de incrementar el porcentaje
de aprobados. La percepcion del alumnado sobre la incorporacién de la gamificaciéon en los
EVA apunta a que se sienten mas comprometidos con la asignatura y consideran que les

sirve para mejorar su aprendizaje (Alvarez-Alonso y Echevarria-Bonet, 2023).

Se puede tomar aspectos de los videojuegos dentro de la gamificaciéon en los entornos
virtuales de aprendizaje. Para ello se selecciona un videojuego adecuado y un docente con
conocimiento de él. Fernandez-Lara (2022) explica que los videojuegos han demostrado
que son herramientas utiles para la adquisicion de destrezas fundamentales, como la
autodisciplina, la busqueda consciente de oportunidades de aprendizaje, la capacidad de
autoevaluacion, la busqueda autonoma de informacion, la capacidad de resolucién de
problemas, la superacion de obstaculos, la adecuada gestidon del cambio o la habilidad de
aplicar aprendizajes previos a nuevos escenarios. Se relaciona ademas con la motivacién,

la autoconfianza y la curiosidad.

2.3.1 Motivacion académica

La motivacién es lo que lleva a alguien a hacer algo (Borras, 2015). La motivacion
académica es la manera en la que el estudiante se comporta hacia la escuela y sus tareas
educativas. Se entiende también como la actitud adecuada para aprender y para activar las
conductas necesarias para alcanzar un objetivo de aprendizaje y descubrir progresivamente
lo que le interesa. El estudiante motivado pondra en marcha ciertas estrategias eficaces

para conseguir el mejor resultado posible (PSISE, s.f.).

De acuerdo con Pintrich y De Groot (1990) la motivacién académica comprende los
siguientes elementos: componentes de valor: metas de aprendizaje; componentes de
expectativa: autopercepciones y creencias y componente afectivo, los cuales se pueden

observar en la figura 4.
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Figura 4.

Componentes de la motivaciéon académica

COMPONENTE DE VALOR: Metas COMPONENTE DE EXPECTATIVA:
de aprendizaje Autopercepciones y creencias

¢Por qué realizo esta tarea? ¢ Soy capaz de realizar esta tarea?

COMPONENTE AFECTIVO:
Reacciones emocionales

¢ Como me siento con esta tarea?

Nota. La figura representa los componentes de la motivacion académica. Adaptado de PSISE, (s.f.),

fuente original de Valle et al. (2007).

La motivacién es una parte fundamental en el momento de aprender algun idioma. Es una
fuerza, que da energia, sostiene y lidera la conducta hacia una meta, que se deja permear
por puntos internos y externos del entorno que circunda al individuo. Permite crear un
ambiente en el que se es abierto a aprender y esto hace que el aprendizaje se lleve a cabo

de manera mas facil (Alvarez y Rojas, 2021b).

Existen dos tipos de motivaciones: intrinseca y extrinseca. La motivacion intrinseca es el
estimulo interno que tiene una persona para realizar una determinada actividad que
proviene de un interés personal y no inciden factores externos. En el ambito del aprendizaje,
se refiere a las ganas que tiene el estudiante de aprender. En la decisién influye aspectos
internos como: autodeterminacion, curiosidad, desafio y esfuerzo, que direccionan sus

acciones hacia un objetivo (Alvarez y Rojas, 2021a).

La motivacion extrinseca es el estimulo externo que se recibe cuando realiza una actividad.
Los factores externos llegan a causar cierta actitud y empatia en el individuo. Esta
motivacién crea en el estudiante una expectativa de recibir una recompensa a cambio de

desarrollar la actividad, por eso esta motivacion tiene su centro en las recompensas o
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incentivos que pueden ser premios o castigos. Esta motivacion no aparece por si sola, es
susceptible a su entorno y por ello no tiene sustento en el tiempo por parte de los

estudiantes (Alvarez y Rojas, 2021a).

Flores y Gomez (2010), autoras del instrumento Motivacion hacia actividades académicas,
argumentan que al estudiar la motivacion se consideran diversos constructos. Dicen que
los alumnos manifiestan su motivacion de diferentes maneras: pueden buscar aprender de
una actividad escolar o solo buscar una calificacion, pueden involucrarse en una actividad
escolar o evitarla, sentirse capaces o incompetentes al realizarla, buscar o evitar el fracaso.

El entorno social y las exigencias educativas de la escuela también impactan al alumno.

Flores y Gomez (2010) explican que no es apropiado considerar la motivacién como un
factor existente o inexistente, todos estan motivados solo que en diferente manera.
Manifiestan la importancia de analizar la relacién entre el rendimiento académico y la
participacion en las actividades escolares. Este cuestionario aporta una vision general sobre
la motivacion de los participantes en distintos rubros como tareas o actividades, examenes,

aprobacién del aio, entre otros.

2.3.2 Modelo de Octalysis

El modelo Octalysis no solo sirve para crear experiencias gamificadas que se asemejen a
juegos, sino también sirve para crear experiencias al aprovechar todas las ventajas de la
gamificacion. La gamificacién no consiste en hacer que las acciones sean mas divertidas
como se suele pensar, sino en hacerlas mas emocionantes, mas humanas. Esta
metodologia fue creada por Yu-Kai Chou. Es una metodologia de trabajo, que se utiliza en
el mundo de la gamificacion. La metodologia Octalysis divide las acciones en 8 categorias,
palancas o drivers como se muestra en la figura 5. Es decir, como 8 motivos que nos

mueven a llevar a cabo acciones (Grau, 2020).

Figura 5.
Modelo de Octalysis
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-Status Points Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlocks

-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
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The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch | WOH  _Oracle Effect

Nota. La figura muestra los ocho mecanismos que componen el modelo de Octalysis y ejemplos de

cémo se pueden llevar a cabo. Extraido de Chou (2016)

A continuacién, se desglosan cada uno de los categorias, palancas o drivers (Chou, 2016;
Grau, 2020).

1. Significado épico: El primer eje contiene todas las mecanicas relacionadas con hacer
sentir al usuario que sus acciones ayudan a una causa mucho mayor que ellos mismos,
0 que este usuario ha sido “elegido” para llevar esa responsabilidad sobre sus hombros.

2. Progreso y desarrollo: Es la necesidad de progresar, desarrollar habilidades vy
sobrellevar retos. Los retos son muy importantes, ya que un trofeo no tiene significado
si no se gana. Es uno de los drivers mas faciles de disenar.

3. Empoderamiento de creatividad y feedback: las personas necesitan maneras para
expresar su creatividad y recibir retroalimentacién. Estas mecanicas, aunque son
dificiles de implementar, como animar a la gente a crear contenido de forma proactiva,
son utiles. Como Twitter o Instagram.

4. Posesion: Acumular riqueza, aunque sea riqueza virtual e inutil, nos motiva a realizar
acciones. La posibilidad de hacer crecer nuestra coleccion y mejorarla motiva a cientos
de usuarios a realizar las evaluaciones a tiempo y completar proactivamente sus planes

de mejora.
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5. Influencia social: A las personas nos gusta relacionarnos y nos gusta sentirnos parte
de una comunidad. Al ver el progreso social de las personas puede fomentar el
companfierismo, al igual que la competencia y hasta la envidia.

6. Escasez: Esta palanca esta basada en el hecho de que queremos cosas simplemente
por no tenerlas, o por ser raras y escasas. Estas mecanicas las podemos encontrar en
juegos sociales gratuitos. Se trata de despertar emociones en las tareas de nuestro dia
a dia.

7. Impredecibilidad: Existen muchos estudios sobre lo adictivo que puede ser el azar. La
sensacion de sorpresa al no conocer el posible resultado al realizar una accién, y uno
de esos resultados puede ser una recompensa, nos motiva a realizar esta accion.

8. Evasién: Igual que existe la motivacion por acumular riqueza real o virtual, también
tenemos miedo a perder el patrimonio acumulado, o miedo a sufrir consecuencias
negativas. Una de las mas comunes la encontramos en los sistemas de fidelizacion de
muchas tiendas. Este miedo a perder los privilegios nos motiva a realizar las acciones
deseadas. De esta manera se fomenta la recurrencia para que el juego no caiga en

desuso.

2.3.3 Herramientas para la gamificacion

La gamificacion en la educacion tiene como como objetivo mejorar el proceso de ensenanza
y aprendizaje a través de dinamicas propias del juego. Permite interiorizar los contenidos e
incrementar la participacion de los alumnos. Logra estos objetivos por medio del sistema
de recompensas, la acumulacion de puntos, las clasificaciones, las misiones y los retos.
Potencia la motivacion de los estudiantes por aprender mas y mejor (Roura, 2023). Algunas

herramientas para la gamificacion se detallan en la tabla 1 (Educacién 3.0, s/f):

Tabla 1.

Herramientas para la gamificacion

Herramienta Caracteristicas Beneficios

e Esuna herramienta gratuita. Tiene tres planes:
basico, pro y prima.

e  Evaluar conocimientos previos, introducir nuevos
conceptos o previsualizar contenido. Reforzar
contenidos ya trabajados.

e Recoger opiniones o intereses de los alumnos/as
sobre diferentes aspectos. Generar debates.

Kahoot Tiene el potencial de motivar a
los estudiantes y es muy util
para docentes y estudiantes.
Permite aprender y repasar
conceptos de forma muy

entretenida, ya que funciona
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Herramienta

Caracteristicas

Beneficios

Plantear tareas, ya que los alumnos/as pueden
jugar desde cualquier lugar y en cualquier
momento en sus propios dispositivos.

Permite crear juegos de preguntas y

respuestas de forma intuitiva. Se puede crear
quiz o unirte a alguno de los muchos ya creados,
y disponibles para multiples edades y niveles.

como si se tratara de un
concurso.

Es una herramienta gratuita. Tiene plan

Quizizz ) . Puede motivar a los estudiantes
standard, premiery Enterprise.
Es flexibl ite anadir a | ¢ y promueve el desarrollo del
s e>f| ’eya que perrTll e afiadir a las preguntas pensamiento.
texto, imagenes o audios.
Es una aplicacion para crear preguntas . .
.p P , p. 9 R Se puede introducir memes o
personalizadas de manera ludica y divertida, .,
imagenes al responder una
donde el docente genera las preguntas en la web .
. . pregunta. Al igual de que se dan
y le proporciona al alumnado la pagina web y el . . .
. . . incentivos por contestar bien las
codigo del cuestionario para responder desde un .
. . s preguntas y personalizar un
ordenador o dispositivo movil.
. . avatar.
Se pueden realizar en clase en tiempo real
Permite compartir pruebas con otros maestros y
mandarlas para hacer en casa
Nearpod Es una herramienta gratuita. Tiene planes de Es una manera innovadora de
goldy platinum.
Se la bibliot de N q presentar los temas de clase, al
e’ 'Znezzcggzo ? a biblio gca et elar:o c(j:on igual que de hacer actividades
mas e 22. .cases previamente elaboradas con estilo de juego para asi
Tiene Ig cgpamdad de alternar entre el motivar a los estudiantes y
aprendizaje en la escuela y en el hogar con tres hacer uso de las TIC
modos de ensefanza: jParticipacion en vivo, al
ritmo de los alumnos y al frente de la clase!
Tiene herramientas de gamificacién para crear
actividades divertidas.
Blooket Es una herramienta gratuita. Tiene planes de Es una manera nueva y
;tarter, é)/us y plus f/ext.. s | | divertida de presentar los
e ;t)ug en crtear cues c|jona.r|<;s, os cuales . cuestionarios en clase. Los
zosj eriormente se pueden integrar en un modo modos juegos se asemejan a los
© Juego. ) ) videojuegos.
En el modo juego el estudiante contesta
preguntas para obtener monedas para comprar
blookets y lograr el objetivo.
Se puede jugar en participacion en vivo o asignar
como tarea.
Wordwall guedesdcrearu;egosl . través de | Herramienta digital que permite
(INTEF, s/f) € puede acceder a los Juegos a lraves de fa crear y editar actividades para el

web de Wordwall o puedes imprimirlos en papel.
Permite la creacion de actividades multijugador,
para que todos los estudiantes participen en el
mismo juego de forma simultdnea y desde
distintos dispositivos.

aula de forma sencilla
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Herramienta Caracteristicas Beneficios

. e  Multi herramienta con diversos contenidos . .
Genially Ademas de crear material

pensados para gamificar el aula. didactico, también se pueden
e Permite crear presentaciones, infografias, crear actividades a las que se le

postgﬂes, f:exttafltggoselmagenes de forma pueden agregar aspectos de
sencilla e intuitiva. gamificacién.

Educaplay *  Plataforma educativa Es una herramienta que puede
[ ]

Permite c.:rear actividades interactivas y motivar e involucrar a tus
personghz.adas ] . estudiantes, transformando tu

e Aprendizaje a través del juego contenido en juegos

e Lo puedes vincular a otras plataformas como
Google Classroom

e Es gratuita, son opciones de un plan avanzado,
académico o comercial
Es una herramienta gratuita

e Combina una parte de gamificacion y recursos

e Es una plataforma para informar a los padres del
avance de sus hijos

. Los profesores llevan un registro de la evolucion
de cada estudiante.

e Es facil de poner en marcha

e Tiene un sistema de puntos dedicados a motivar
comportamientos positivos de los estudiantes,
ademas de poder asignar actividades.

ClassDojo Ayuda a animar a los
estudiantes  académicamente
con un ecosistema de
herramientas integradas que
fomentan un compromiso mas

profundo.

2.3.3.1 ClassDojo
La plataforma es una herramienta creada en el 2011 por Sam Chaudhary y Liam Don en la
que pueden participar docentes, padres y estudiantes y se enfoca en gamificar el aula
virtual. El objetivo es gestionar el aula escolar por medio de puntuaciones e insignias sobre
el comportamiento de los estudiantes y ademas permite la personalizacion de avatars

(Espeso, s.f).

En ClassDojo se pueden asignar actividades y crear un espacio de retroalimentacion, que
aparte de la gamificacion puede influir en la motivacién de los estudiantes. Utiliza los
principios motivadores de los juegos para crear una experiencia positiva para los alumnos
y se pueden trabajar las actividades que ya se utilizan en clase, como por ejemplo al
participar, entregar tareas, realizar de trabajos, etc. Se puede acceder a la plataforma a
través de cualquier navegador web, al igual que a través de dispositivos méviles (Espeso,
s.f.).
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Es una plataforma completa ya que ofrece un poco de cada uno de los drivers del modelo
de Octalysis. Para el eje del significado ClassDojo ofrece la realizacion de actividades y el
alumno es el protagonista. Con ello también fomentar el progreso y desarrollo ya que cada
actividad le suma a su portafolio, lo cual pertenece al eje de propiedad. Al completar alguna
activad el alumno puede recibir retroalimentacion e insignias que le suman puntos (Chou,
2016; Grau, 2020).

También tiene la opcion de jugar en Dojo Islands, el cual es un mundo virtual en donde los
alumnos deben trabajar en equipo y esto propicia la influencia social, al igual que el Class
Story que funciona con una red social. La evasion se puede observar en el tiempo que
tienen para realizar cierta actividad y como no entregarla o hacerlo fuera de tiempo les

ofrece menos puntos o puntos negativos (Chou, 2016; Grau, 2020).

2.4 Diseno Instruccional

Se entiende Disefio Instruccional (DI) como la disciplina de la planeacién instruccional
sistematica, preparacion, implementacién, evaluacién y mantenimiento de materiales y
programas para el aprendizaje que considera las necesidades, conocimientos y habilidades
del estudiante. Existen diversos modelos que se pueden aplicar en el DI que estan

centrados en el aprendizaje (Belloch, 2017).

El disefio es el mapa de navegacion para tutores y estudiantes, por ello es necesario
seleccionar metodologias que responden al conjunto de objetivos de aprendizaje y los
recursos disponibles. El DI es la base para que la tecnologia no se sobreponga al

aprendizaje y mantener la dimension pedagégica como lo fundamental (Belloch, 2017).

El DI en linea es el proceso sistematico que involucra el disefio, desarrollo y evaluacion de
entornos virtuales para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. La creacion del
disefio instruccional abarca la seleccion de objetivos, la determinacion de estrategias y
técnicas de ensefianza, la eleccion y disefio de materiales y la evaluacion. Existen varios
enfoques que se utilizan para guiar el proceso de disefno. Algunos de los modelos que se
utilizan son el modelo ADDIE: Analisis, Diseno, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion, el
modelo SAM: Aprendizaje Acelerado, modelo AGILE: Gestidon de proyectos agiles, entre

otros (Vergara et al., 2024).
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De sus principales caracteristicas del disefio instruccional en linea es la flexibilidad, ya que
permite a los estudiantes acceder al contenido y realizar actividades en el momento y lugar
conveniente para cada uno. Cada estudiante puede trabajar a su propio ritmo y le da mayor
protagonismo sobre su proceso de aprendizaje. Ademas, le permite al docente incluir una
variedad de recursos y actividades de aprendizaje. Algunas de las limitaciones que presenta
es que depende mucho de la planeacién y de un enfoque pedagdgico sdlido, al igual que
debe adaptarse a la tecnologia disponible y a las posibles limitaciones técnicas que puedan

surgir (Vergara et al., 2024).

2.4.1 Modelo de diseno instruccional: ADDIE

El modelo ADDIE se puede utilizar con diversos fines ya que permite generar una variedad
de interacciones. Es un proceso de disefo instruccional interactivo, en donde los resultados
de evaluacion de cada fase pueden regresar al disefiador a fases previas. Requiere de la
evaluacion de la fase para poder continuar con el proceso, por ello se prioriza la evaluacion

inicial, procesual y final (Belloch, 2017; Morales, 2022).

El modelo se propone como una alternativa para organizar las actividades que guian hacia
un aprendizaje auténoma mediante las TIC. Las cinco fases se muestran a través de la

figura 6:
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Figura 6.
Fases de Modelo ADDIE

Implementacion

Desarrollo

Nota. En la figura se muestran las fases que componen al modelo ADDIE. Extraido de Morales-
Gonzalez et al. (2014), fuente original de Belloch (2017).

La primera fase es la de andlisis. Esta fase es esencial para disefiar un ambiente de
aprendizaje. Se realiza una evaluacion de necesidades para identificar el perfil del
estudiantado y las condiciones de su contexto que influyen en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Se revela la naturaleza de un determinado problemay sus posibles alternativas
de solucién. Se obtiene un informe que incluye: el problema detectado, perfil de los
involucrados, analisis de la tarea, identificacion de soluciones, recursos disponibles y
requeridos, descripcion de criterios de evaluacion-medicion (Morales-Gonzalez et al.,
2014).

En la fase del disefio se desarrolla el problema segun ciertos principios didacticos. En esta
fase se redactan los objetivos, se disefia el proceso de evaluacion, se seleccionan los
medios para obtener informacién, se determina el enfoque didactico, se planifica la
formacion, se disefian las actividades y se identifican los recursos pertinentes. El enfoque

didactico es parte fundamental de la fase (Morales-Gonzalez et al., 2014).
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En el desarrollo se genera y se validan los recursos de aprendizaje que seran necesarios
en la implementacion de los moédulos de instruccién. Se elaboran, se prueban los materiales
y se recomienda realizar una prueba piloto de las propuestas. En la fase de implementacién
se concreta el ambiente de aprendizaje y se involucra a los estudiantes. El plan de
preparacion del docente debe facilitar las estrategias de ensefianza y los recursos de

aprendizaje que se desarrollaron anteriormente (Morales-Gonzalez et al., 2014).

Por ultimo, se tiene la fase de evaluacion, la cual permite valorar la calidad de los productos
y de los procesos de ensefianza-aprendizaje involucrados antes y después de la
implementacion. Esta fase es uno de los principales procedimientos del proceso. La
evaluacion formativa de las fases puede conducir a la modificacion o replanteamiento de

cualquiera de las fases (Morales-Gonzalez et al., 2014).

2.4.2 Estrategia didactica

La didactica es el saber que tematiza el proceso de instruccion y orienta sus meétodos, sus
estrategias, su eficiencia, etc. Responde la pregunta ; Como ensefiar? y orienta la labor del
educador en aspectos especificos. Se apoya en la psicologia del aprendizaje, metddica, al
manejo de los medios de comunicacién y el disefio curricular. Las estrategias didacticas se
concretizan en el aula de clase, que tiene a la escuela como su entorno. Es considerada

como el por qué y el para qué de la ensefianza (Lucio, 1989).

Se entiende por estrategia didactica al conjunto de procedimientos o recursos, utilizados
por los docentes, apoyados en técnicas de ensefianza, que tienen por objeto llevar a buen
término la accion didactica. A través de estas estrategias se busca alcanzar los objetivos
de aprendizaje, un aprendizaje significativo para mejorar la calidad del proceso de
ensefanza-aprendizaje. Las estrategias mas recurridas por los docentes y las que tienden
a dar mejores resultados son las practicas que se realizan a través de TIC (Gonzalez y
Trivifio, 2018).

En la practica la estrategia didactica se entiende como una, pero para clarificar el concepto
se puede dividir en estrategias de ensefanza y estrategias de aprendizaje. Las estrategias
de ensefianza son los procedimientos utilizados por el docente para promover aprendizajes
significativos con actividades orientadas a un fin. Las estrategias de aprendizaje son las

actividades conscientes e intencionales que guian las acciones a seguir para alcanzar las
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metas de aprendizaje por parte del estudiante, son procedimientos intencionales. Al
emplear estas estrategias el docente o el alumno debe emplearlos como procedimientos

flexibles y adaptivos a distintas circunstancias (Parra, 2003).
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Capitulo lll. Objetivos de la investigacion

En el capitulo tres se presentan la pregunta principal de la investigacion y el supuesto que
se propone. También se exhibe el objetivo general de la investigacion y los objetivos
especificos a desarrollar para conocer como la implementacion de una estrategia didactica
que hace uso de los entornos virtuales de aprendizaje y la gamificacién influyen en la
motivacién del aprendizaje de un segundo idioma en estudiantes de la Escuela de

Bachilleres Plantel Jalpan.

3.1 Pregunta de investigacién

¢,Coémo influyen los entornos virtuales y la gamificacion en la motivacion para el aprendizaje
de un segundo idioma en los estudiantes de nivel medio superior de la Escuela de

Bachilleres Plantel Jalpan?

3.2 Supuesto

Es plausible que, si se implementa una estrategia didactica alojada en un entorno virtual y
gamificacion, entonces, se influye en la motivacion para el aprendizaje de un segundo

idioma en estudiantes de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan.

3.3 Objetivo general

Implementar una estrategia didactica alojada en un entorno virtual y la gamificacién para
influir en la motivacion en el aprendizaje de un segundo idioma en estudiantes de la Escuela

de Bachilleres Plantel Jalpan.
3.4 Objetivos especificos

¢ Identificar las necesidades y caracteristicas de los participantes para el disefo de la

estrategia didactica.
o Desarrollar la estrategia didactica que utilice entornos virtuales y gamificacion.

e Implementar la estrategia didactica que utiliza entornos virtuales y gamificacion.
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e Evaluar si la implementacion de la estrategia didactica influye en la motivacion en el

aprendizaje de un segundo idioma (inglés).
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Capitulo IV. Metodologia

En este capitulo se plantea el enfoque de la investigacion, en donde se describe el objeto
de estudio y los instrumentos a utilizar. Posteriormente se presenta el tipo de metodologia
de investigacion y la descripcion las fases del proceso de esta, con el objetivo de
implementar estrategias didacticas por medio de un entorno virtual para influir en la
motivacién en el aprendizaje de un segundo idioma en estudiantes de la Escuela de

Bachilleres Plantel Jalpan.

4.1 Enfoque de la investigacién
La base de esta investigacion es el enfoque cualitativo, Hernandez-Sampieri et al. (2014)
lo define como un modelo que utiliza la recoleccion y analisis de los datos para afinar las

preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion.

La investigacion cualitativa es el procedimiento metodoldgico que utiliza palabras, textos,
discursos, dibujos, graficos e imagenes para construir un conocimiento de la realidad social.
Tiene un proceso de conquista-construccion-comprobacion tedrica para intentar
comprender el conjunto de cualidades interrelacionadas que caracterizan a un determinado
fendmeno. La perspectiva cualitativa de la investigacién intenta acercarse a la realidad
social a partir de la utilizacion de datos no cuantitativos. Los datos recabados no son
rigurosamente examinados u medidos en términos de cantidad, intensidad o frecuencia
(Alvarez-Gayou et al., 2014).

Los investigadores cualitativos enfatizan la naturaleza de la realidad construida
socialmente, la relacion entre el investigador y lo que se investiga y las restricciones
situacionales que modelan la busqueda. Su objetivo es dar respuestas a situaciones que
enfatizan como se crea la experiencia social y como se le da significado. La validez y la
confiabilidad se buscan en la investigacion cualitativa mediante la triangulacién de métodos,
este concepto implica utilizar los diversos métodos para verificar los resultados (Alvarez-
Gayou et al., 2014).
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4.2 Investigacion basada en disefno

Para la investigacion realizada se utilizo la metodologia de investigacion basada en disefio
(IBD), que es un tipo de investigacion orientada hacia la innovacion educativa que consiste
en la introduccién de un elemento nuevo para transformar la realidad educativa (De Benito
y Salinas, 2016).

A principios de la década de los noventa se empezé a implementar la metodologia IBD en
el campo de Tecnologia Educativa porque resulta muy apropiada para investigar
propuestas educativas en escenarios virtuales. Se logra esto a partir de la construccion de
productos, de propuesta de soluciones que mejoran los procesos y practicas educativas. A
través de estos productos se generan principios fundamentados para tomar decisiones
basadas en la realidad. Estos estudios se realizan de forma iterativa, en el cual las acciones
se revisan y el disefio propuesto se reformula para ajustarlo a las problematicas analizadas,
constituye una prerrogativa para la investigacion en un campo cambiante como lo es la

Tecnologia Educativa (Coicaud, 2021).

La IBD no dispone de una metodologia propia, mas bien se apoya en cualquier método que
se utilice, pero tiende hacia los métodos cualitativos (de Benito y Salinas, 2016). Las fases
de la IBD son generales y por esta razon no precisa sobre los métodos de investigacion
que se deben utilizar. Las fases son generales porque no existen determinadas soluciones
al problema educativo y requiere de aproximaciones reiteradas y creativas ante las
eventualidades que puedan surgir. Esto da pie a que se realicen ajustes y correcciones

constantes (Escudero, 2018).

Las multiples reiteraciones hacen referencia a que al desarrollar varias veces las fases de
la IBD se puede obtener un conocimiento mas amplio, profundo y preciso sobre el problema
de investigacion y sus posibles soluciones, lo que le otorga un caracter dinamico. Una IBD
debe resolver un problema educativo complejo y documentar los principios de investigacion
que surgen durante el proceso (Escudero, 2018). Las fases de la IBD se muestran en la

figura 7.
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Figura 7.
Fases de la IBD
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Nota. La figura representa las fases y acciones que componen la IBD. Extraido de Escudero (2018),
fuente original de Benito y Salinas (2016, p.49)

En la tabla 2, se describen de manera general las actividades e instrumentos para cada una

de las fases de la IBD y con ello lograr los objetivos de la investigacion.

Tabla 2.

Fases, actividades e instrumentos de la IBD

Fase Actividades
Analisis de la situacion. 1. Analisis documental a través de una revision
Definicion del problema. sistematica.

2. Determinar las caracteristicas y necesidades de los
participantes.
3. Establecer los elementos importantes a incluir en la

estrategia didactica

Diseio de soluciones de

acuerdo con una 1. Disenar la estrategia didactica alojada en el EVA

fundamentacién teérica ClassDojo para mejorar la motivacion de los
estudiantes en el aprendizaje de un segundo idioma.

2. Desarrollar el EVA ClassDojo y las actividades que
ayuden a los estudiantes lograr los objetivos y

mejorar la solucién con aplicaciones reiteradas.

Implementacién y Validacién:

. 1. Llevar a cabo la intervencién con los participantes
desarrollar y mejorar las P P ’

mediante la aplicacion de la estrategia didactica.
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Fase Actividades

soluciones con aplicaciones 2. Evaluar la motivacion y el grado de aceptacion de la
reiteradas estrategia propuesta.
Evaluacién de los resultados 1. Evaluar los resultados para valorar la relevancia y

efectividad de la solucién y en su caso proponer la
estrategia didactica para el TECAAL ON-L/NE.

4.2.1 Descripcion del objeto de estudio

4.2.1.1 Poblacién
Para esta investigacion se consideraron estudiantes que cursaban la materia de inglés en
el Bachillerato Escolarizado Plantel Jalpan. La Coordinacién de Bachillerato Plantel Jalpan
(2025-1) documentd que el Bachillerato Escolarizado Plantel Jalpan cuenta con una
matricula total de 230 estudiantes que se encuentran entre las edades de 15 a 18 afos. La
modalidad es escolarizada con una duracion de tres afios que se divide en seis semestres.

Durante los seis semestres se imparte la materia de inglés.

4.2.1.2 Participantes
Dado que es un enfoque cualitativo los participantes se eligieron por conveniencia, es decir
por aquellos a los que se tiene acceso (Hernandez-Sampieri, Fernandez, et al., 2014). Los
estudiantes que se consideraron para la investigacion fueron los que cursaban la materia

de inglés IV en el periodo 2024-1 e inglés V en el periodo 2024-2.

4.2.1.3 Instrumentos
Para conocer como la implementacién del entorno virtual con gamificacion para el
aprendizaje de un segundo idioma influye en la motivacién de los estudiantes de la Escuela

de Bachilleres Plantel Jalpan se consideraron los siguientes instrumentos.

1. Instrumento para el Diagndstico: El cuestionario es un instrumento utilizado para
recoger de manera organizada la informacion que permite dar cuenta de las
variables que son de interés en la investigacién y se utiliza como parte de la
metodologia. Se compone por un conjunto de preguntas que permitira obtener la

informacion de manera estandarizada (INEE, 2019). El cuestionario se disei6 para
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conocer el contexto, las caracteristicas y necesidades de los participantes, y con
ello determinar elementos que ayuden al disefio y desarrollo de la estrategia

didactica. En el anexo IV, se puede consultar el instrumento.

2. Instrumento para conocer la Motivacion hacia actividades académicas: se adapto el
propuesto por las autoras Flores y Gomez (2010), a las necesidades especificas de
la investigacion y los participantes, se puede consultar en el anexo V. El instrumento
incluye reactivos relacionados con autoeficacia, atribucion externa, atribuciéon
interna y motivacion de logro. Emplea una escala tipo Likert con cinco opciones de
respuesta. El puntaje mas alto corresponde a “muy parecido a mi” y el mas bajo a
“nada parecido a mi”. La version inicial se validé mediante juicio de expertos y se
piloteé con una muestra de estudiantes de bajo rendimiento. La version final,
después de eliminar los reactivos que disminuian la consistencia interna global del

instrumento se obtuvo un indice Alpha de Cronbach de 0.88.

3. Instrumento Entrevista Semiestructura: se definieron las preguntas base para
realizar la entrevista y conocer la opinién de los participantes sobre la estrategia
didactica. La guia de la entrevista semiestructurada que se realizé en la primera
iteracion (prueba piloto) se encuentra en el anexo VII. Posteriormente en la segunda
iteracién se hicieron cambios a este, se encuentra en el anexo VIIl y de la misma

manera en la tercera iteracion (anexo IX).

4. Instrumento Observacion del participante: se registraron los hallazgos observados
en una bitacora digital durante la aplicacion de la estrategia. Para la investigacion
se contempld una participacion activa, la cual considera que el observador participa
en la mayoria de las actividades, pero no se mezcla totalmente, siendo ante todo un
observador. Al ser la docente que imparte la materia de inglés IV y V y la que disefid
la estrategia didactica se tiene esta participacion activa. Se registraron los hallazgos

en una bitacora digital (Hernandez-Sampieri, Fernandez, et al., 2014).

4.2.2 Fase de andlisis de la situacion y definicion del problema

A continuacién, se muestran los instrumentos que se utilizaron:
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4.2.2.1 Revisién sistematica
Para identificar los factores que influyen en el aprendizaje del inglés, se realizé una revision
sistematica. Para ello, se llevaron las etapas que sugiere Sanchez-Meca (2010). La
pregunta a responder fue ¢, Cuales son los factores que influyen en el aprendizaje del inglés
en nivel medio superior y superior de instituciones Latinoamericanas? Como resultado se

obtuvieron los siguientes cédigos o categorias y los factores encontrados

Los codigos que se consideraron fueron:

e Agencia del estudiante (motivacion, metas, actitud, interés)

¢ Contexto social (ambiente/condiciones de clases)

e Contexto econdémico/ politicas nacionales

e Curriculo/ estrategias didacticas actualizadas e innovadoras

e Agencia del docente

e Preparacion y conocimiento del docente

e Utilizacion de TIC

e Incluir cuestiones culturales
e Relacién constante con el inglés

4.2.2.2 Cuestionario Diagnodstico
Para analizar la situacion de los participantes, estudiantes de la Escuela de Bachilleres del
Plantel Jalpan, se disefié un cuestionario diagnostico el cual consta de las categorias: Nivel
de inglés, herramientas digitales de estudio, TECAAL ON-LINE y videojuegos e inglés con
15 preguntas en total, se aplicé a los estudiantes que cursaban la materia de inglés IV
(2024-1).
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4.2.3 Fase diseno de soluciones
En esta fase con los resultados de las actividades de la fase de analisis se disefid la

estrategia didactica basada en el EVA ClassDojo y las necesidades de los participantes.

4.2.3.1 Diseiio Instruccional: Modelo ADDIE
El modelo de disefio instruccional utilizado para disefar la estrategia didactica alojada en
un entorno virtual de aprendizaje y la gamificacion para mejorar la motivacién de los
estudiantes en el aprendizaje del inglés como segundo idioma fue el modelo ADDIE, que
se puede utilizar con diversos fines ya que es un proceso de diseno instruccional interactivo,
en donde los resultados de evaluacion de cada fase pueden regresar al disefiador a fases
previas (Belloch, 2017; Morales, 2022).

El DI se aplicé para desarrollar la estrategia didactica al curso Intermediate English cuyo
objetivo fue que los estudiantes practicaran sus conocimientos de inglés intermedio por
medio de la gamificacion. Consultar los anexos X, Xl y Xl para conocer los disefios de la
estrategia didactica en cada iteracién. Después del disefio se desarrollaron los contenidos
y actividades en el EVA ClassDojo para lograr los objetivos de aprendizaje del inglés como

segundo idioma.

4.2.4 Fase de implementacion y validacion

En la fase de implementacién se llevé a cabo la intervencion con el grupo de inglés IV (2024-
1) y de inglés V (2024-2) y se aplicaron los instrumentos necesarios para evaluar la
motivacién y el grado de aceptacion de la estrategia propuesta. Las actividades realizadas

en esta etapa fueron las que se estan en la tabla 3:

Tabla 3.
Actividades

Actividad Descripcion

Aplicacion del cuestionario para conocer la Se aplico al inicio de la intervencion a 54
motivacion hacia las actividades alumnos que cursaban inglés IV en el 2024-

académicas antes de aplicar la estrategia. 1.
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Actividad Descripcion

Observacion participante Se escribieron los hallazgos observados en

una bitacora digital.

Entrevista a participantes Se realizé en la primera iteracion (prueba
piloto) se encuentra en el anexo VII.
Posteriormente en la segunda iteraciéon se
hicieron cambios a ésta, se encuentra en el
anexo VIII. En la tercera iteracion también
se hicieron cambios, se encuentra en el

anexo IX.

Aplicacion del cuestionario para conocerla Se aplicé a 55 alumnos en la primera

motivacién hacia las actividades iteracién, 40 en la segunda iteracion y en la

académicas después de aplicar la tercera iteracion al terminar la intervencion

estrategia. a 38 alumnos que cursaban inglés V en el
periodo 2024-2.

4.2.5 Fase de evaluacién de los resultados
En esta fase se evallan los resultados para valorar la relevancia y efectividad de la

estrategia didactica.
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Capitulo V. Resultados de la Investigacion Basada en
Diseiio

En el quinto capitulo de la Tesis se exponen los resultados obtenidos. La investigacién se
realizé con la metodologia de Investigacion Basada en Disefio (IBD), lo que permitio el
analisis y evaluacion reiterada de las fases que se llevaron a cabo para proponer una
solucion real. Por medio de la metodologia IBD se obtuvo un conocimiento tedrico sobre
cdmo es que los entornos virtuales y la gamificaciéon influyen en la motivacién del inglés
como segundo idioma. Esta metodologia fue aplicada con alumnos pertenecientes a la

Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan que cursan la materia de inglés.

5.1 lteracion I de la IBD

En la primera iteracién se realizdé el modelo de disefio instruccional del ADDIE. Las fases
del ADDIE se trabajaron dentro de las fases de la IBD. Se realiz6é un analisis inicial, con ello

se disefio la estrategia didactica, se implementd para después validar y evaluarla.

5.1.1 Fase Analisis

En esta fase se analiz6 mediante una revision bibliografica si la motivacion es un factor
determinante en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés como segundo idioma,
para ello se realizé una revision sistematica y una prueba diagnostica a los participantes

para determinar sus caracteristicas y necesidades y con ello disefiar la estrategia didactica.

5.1.1.1 Revision sistematica

En la revision sistematica, los autores consultados consideran que la motivacion es un
factor indispensable en el aprendizaje del inglés como segundo idioma. Para encontrar las
categorias se realizé una codificacién axial (Bisquerra, 2009) en donde se agruparon y se

relacionaron los coédigos para organizarlas.

Lo que permitié establecer que los factores que influyen en el aprendizaje significativo del
inglés son: la agencia del estudiante, la cual incluye la motivacion, metas, actitud e interés
del estudiante; el contexto social, como el ambiente o las condiciones de clase; el curriculo
y las estrategias didacticas actualizadas e innovadoras; la preparacion y conocimiento del

docente para demostrar su agencia; la utilizacién de las TIC; incluir cuestiones culturales

71



del idioma; la relacién constante con el inglés desde una temprana edad; el contexto
econdmico y las politicas nacionales. Siendo la agencia del estudiante, la cual incluye la
motivacién, metas, actitud e interés del estudiante la mas mencionada (Landaverde y
Garcia, 2024).

5.1.1.2 Diagnéstico

Se realiz6 un diagndstico a los participantes para conocer sus caracteristicas, preferencias
y sus expectativas al momento de aprender inglés como segundo idioma. En el cuestionario
(anexo 1V) para el diagnostico se preguntaron datos sociodemograficos, y preguntas
abiertas donde se buscaba conocer su percepcion de su nivel de inglés y qué importancia
le dan al aprendizaje del idioma. También se queria conocer qué modalidad de actividades

prefieren y su opinion acerca de la gamificacién.

Para poder realizar el cuestionario diagndstico primero fue necesario que los tutores de los
alumnos firmaran un consentimiento informado (ver anexo |) y los alumnos el asentimiento
informado (anexo Il), ya que los alumnos pertenecen a la Escuela de Bachilleres y son
menores de edad, también se obtuvo autorizacion por parte de la institucion (ver anexo Ill).
Posteriormente se trabajé con los estudiantes que cumplieron con este requisito. Se trabajo
con los grupos 1y 2 que cursaban la materia inglés 1V en el periodo 2024-1, en total eran
74 alumnos. Se destaca que 56 estudiantes entregaron el consentimiento informado, con
un 76% de participacion, y de estos alumnos el 96% de los estudiantes, con consentimiento,

contestaron el cuestionario diagndstico.

La Escuela de Bachilleres, como complemento a las materias de inglés, ofrece la
herramienta del Tecno Centro de Autoaprendizaje de Lenguas (TECAAL), con el fin de
apoyar la practica y autoaprendizaje de idiomas. A partir de la pandemia se ofrecen dos
modalidades: presencial y ON-LINE. En TECAAL presencial en el Plantel Jalpan, los
alumnos pueden leer libros, ver peliculas o trabajar en tareas de inglés. En la modalidad
ON-LINE, estos pueden ingresar a diversos Google Classrooms en donde hay actividades

como videos, ejercicios de gramatica, crucigramas, sopas de letras, entre otras.

En referencia al TECAAL los estudiantes prefieren la modalidad ON-LINE, asi como lo

muestra la figura 8, mencionaron que lo prefieren porque es mas cémodo y facil poder hacer
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actividades a distancia. También mencionaron que les gusta el tipo de interaccion vy
retroalimentacion que reciben, ademas de que es mas divertido. Se pueden observar estos

cadigos en la figura 9.

Figura 8.
¢ Qué modalidad de TECAAL prefieres?

= ON-LINE
= Presencial
Figura 9.
¢Por qué prefieres el TECAAL ON-LINE?
Flexibilidad o facilidad
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Al demostrar que los participantes prefieren los entornos virtuales para practicar inglés, se

pregunto si les interesaria incluir elementos de gamificacién en estos entornos. Se utilizé la
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palabra videojuego, en lugar de gamificacion ya que los participantes no estan relacionados

con el término.

Los alumnos creen que la gamificacién o videojuegos, como se sefala en la figura 10, son
herramientas viables para aprender inglés como segundo idioma. Los codigos mencionados
fueron que la gamificacion o videojuegos ayudan a aprender inglés porque de ellos pueden
obtener un aprendizaje mas significativo y se aprende de una manera divertida, ademas de
que incluyen instrucciones claras, hace uso de las TIC y reciben retroalimentacion
instantdnea. Estos codigos se encuentran expresados en la figura 11. Todos los
participantes expresaron que estaban interesados en participar en actividades que

incluyeran aspectos de los gamificacion y entornos virtuales.

Figura 10.

¢Crees que los videojuegos ayudan a aprender inglés?

@

mSi

= No
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Figura 11.

¢Por qué crees que los videojuegos ayudan o no ayudan a aprender inglés?

Interaccién/Retroalimentacion

Uso de TIC -

Indicaciones claras
Mds atractivo/entretenido

Aprendizaje Significativo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Dado que los estudiantes prefieren practicar inglés en entornos virtuales por la naturaleza
flexible de éstos y que ademas estaban abiertos a integrar aspectos de la gamificacién en
sus practicas del idioma entonces se deduce que la propuesta de la estrategia didactica:
Intermediate English tendra un impacto en el aprendizaje de inglés como un segundo

idioma.

5.1.2 Fase de Diserio

En esta fase se disefio la solucion y se desarrolld la estrategia didactica para posteriormente
implementarla. El disefio de la estrategia se puede consultar en el anexo X. Mientras que
el desarrollo de la estrategia en el EVA ClassDojo consta de la creacién de cuatro
actividades interactivas con dinamicas de gamificacion orientadas a mejorar la motivacion

hacia el aprendizaje del inglés como segundo idioma.

5.1.2.1 Diseno Instruccional
Analisis: Diagnéstico
El modelo de disefo instruccional ADDIE se utiliz6 como fundamentacion teérica para el
disefio de la estrategia didactica. En el modelo ADDIE, en la fase de analisis, empieza por

la fase diagndstica para conocer las necesidades didacticas y las expectativas de los

participantes. Para el disefio de la estrategia didactica se hizo un diagnéstico en donde se
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buscaba conocer qué tipo de herramientas digitales y elementos usan para aprender inglés

como segundo idioma y que cambiarian de las ya existentes en el TECAAL.

El diagnostico se realizé a 54 alumnos que cursaban la materia de inglés en la Escuela de
Bachilleres Plantel Jalpan. Se determiné que los alumnos prefieren las herramientas
digitales ya que les permite trabajar desde la virtualidad ademas de preferir actividades
interactivas y creativas. Con base en estos hallazgos del diagndstico, se derivd que los
participantes buscaban estudiar inglés como segundo idioma con entornos virtuales

flexibles que incluyan aspectos de gamificacion ya que los motiva a aprender.

Primero, se les pregunt6 a los participantes si les interesaria participar en una estrategia
didactica que se asemejara a un videojuego, a lo cual todos respondieron que si. Para
identificar las caracteristicas o elementos de la estrategia didactica, se les preguntd sobre
las herramientas digitales que utilizan para estudiar inglés. En la figura 12 se muestra que
los estudiantes tienden a utilizar herramientas digitales como escuchar musica, ver
peliculas y/o series y realizar actividades en paginas web. Como actividades que utilizan,
pero no tan comunmente mencionaron videojuegos y aplicaciones como Duolingo. Las

actividades a las que son indiferentes son el leer libros y escuchar audiolibros o podcast.

Figura 12.
Enumera las herramientas digitales que utilizas para estudiar inglés, 1 siendo totalmente

en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo

70%
60%
50%
40%
30%

|| ‘ ||| || I | ||
10%
o ol ol AW ol il 00

Ver peliculas Escuchar Videojuegos Duolingo Leer libros Escuchar Paginas web
y/o series musica audiolibros o con
podcast explicaciones y
actividades

M 1 Totalmente en desacuerdo 2 En desacuerdo M 3 Indiferente o neutro W4 De acuerdo M5 Totalmente de acuerdo
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Siendo que prefieren la modalidad virtual de TECAAL para estudiar inglés, se les pregunto
sobre las actividades que mas utilizan para estudiar inglés en esta modalidad. En la figura
13 se demuestra que las actividades de TECAAL ON-LINE que prefieren son el completar
oraciones, leer, ver videos y contestar preguntas, realizar actividades de comprehensién
lectora, sopa de letras y por ultimo los crucigramas. Realizar videos o audios de un tema

de interés no son actividades que les guste hacer.

Figura 13.
De las siguientes actividades virtuales del TECAAL ON-LINE, ¢;cuales consideras que son
las adecuadas para aprender inglés? Enumera, 1 siendo totalmente en desacuerdo y 5

totalmente de acuerdo.

60%
50%

40%

30%

20%

=l Al o
I I n ] i 1 | 1 II

0%

Escritos  Hacer videos Vervideosy Escuchar Leery Completar Crucigramas  Sopa de
sobre un o audios contestar audios y realizar oraciones letras
temade hablandode preguntas contestar actividades

interés un tema de preguntas

interés

M 1 Totalmente en desacuerdo = 2 En desacuerdo M 3 Indiferente o neutro M4 De acuerdo M5 Totalmente de acuerdo

También se les preguntdé que cambiarian y que agregarian del TECAAL ON-LINE para
mejorar su experiencia. En la figura 14 los estudiantes expresan que si pudieran cambiar
algo seria el implementar actividades mas creativas y divertidas para poder tener una
variedad de actividades. También comentan que es importante que se incluyan indicaciones
mas claras y mejorar la dinamica de registro y revision de actividades, lo cual se puede

observar en la figura 15.
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Figura 14.
¢ Qué cambiarias a las actividades virtuales del TECAAL ON-LINE?

Indicaciones mas claras

Dindmica de registro y revision

Variedad de actividades

Actividades creativas o divertidas

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Figura 15.
¢ Qué agregarias a las actividades virtuales del TECAAL ON-LINE?

Flexibilidad -

Indicaciones mas claras
Variedad de actividades

Actividades creativas o divertidas

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Disefio
Dado lo anterior, se empezé con la busqueda de entornos virtuales que permitieran la

creacion de materiales y actividades gamificadas. En un inicio se considerd utilizar

Classcraft, ya que permite trabajar de manera interactiva e innovadora. Classcraft utiliza los
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principios motivadores de los juegos para crear una experiencia positiva para los alumnos
y se pueden trabajar las actividades que ya se utilizan en clase como la participacion,
entregar tareas, realizacion de trabajos, etc., pero en febrero 2024 salié un comunicado

para avisar que la plataforma dejaria de estar en funcionamiento.

Fue necesario buscar otro entorno virtual similar para alojar la estrategia didactica
propuesta. La plataforma que se eligié fue ClassDojo, pero esta tiene menos aspectos de
gamificacion que Classcraft. La solucién fue incorporar otras aplicaciones virtuales como
Nearpod, Kahoot, Blooket entre otros en ClassDojo para compensar la gamificacion. Con
esta experiencia se demuestra que es necesario ser flexibles con el uso de herramientas

tecnoldgicas en la educacion.

Se establecieron los objetivos de aprendizaje de la estrategia didactica basados en la
unidad | del programa de estudios PRE-19 de la Escuela de Bachilleres, UAQ de la materia
Inglés V. El objetivo especifico del médulo fue repasar los tiempos presentes para después
aplicarlos en diversas actividades ludicas. En el anexo X se puede visualizar el disefio de

la primera iteracion.

El modulo se estructurd de la siguiente manera:

Modulo 1: Present Tense

Subtemas

1.1 Presente simple

Objetivo: Contestar las preguntas correctamente utilizando el cuento en
presente simple

1.2 Presente progresivo

Objetivo: Contestar las preguntas correctamente utilizando el contexto que se
presenta en el video.

1.3 Presente perfecto

Objetivo: Encontrar los verbos conjugados en la sopa de letras y relacionarlo con

su forma base.
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1.4 Presente perfecto progresivo

Objetivo: Completar oraciones en present perfect progressive para adquirir

armas para derrumbar a los evil blooks para defender sus torres.

Se seleccionaron las plataformas de Quizizz, Nearpod, Wordwall y Blooket para alojar las
actividades. Los criterios de evaluacion y acreditacion fueron el 100% de participacion en

actividades, la entrega puntual con una calificacién minima de 8.

Desarrollo

El disefio de la estrategia se desarrollé en la plataforma de ClassDojo. En las figuras 16 y
17 se muestra la pantalla de bienvenida del EVA, en donde podian personalizar su avatar
y se publicaban las indicaciones, ademas de las actividades pendientes. En las figuras 18
y 19 se muestra el apartado de portafolios en donde se publicaban y se entregan las

actividades.

Figura 16.

Pantalla de bienvenida: Actividades pendientes

¥ ClassDojo % Home [l Portfolio @ switchstudent [ Alumno De Prueba ~

Intermediate English

Alumno De prueba
A My portfolio View All
Opats
-' G ™ / ’
— S b

Activity 1.3 Word search of verbs
conjugated in the past
participle.

Students will solve the wordsearch by
finding the correct conjugation of the
listed verbs by clicking the first letter

Be careful, you only have 5 lives and 20
wmeeess_ Minutestosolveit,

i @& ! Instructions:
! : 1.Click:

Semmmnns h wordwall.net/play/72900/161/883

2. Write your full name

My classes

3.Press start
Intermediate 4.Find the conjugated verb and match it
& Engiish o to the infinitive verb by clicking the first

letter.
5. Upload a screenshot of your score.
R e 6. Youmay also check the leaderboard.
Mon, Aug 26 * Intermediate English
™ View report " )
Activity 1.2 Present progressive:
Shrek meets Donkey
DUE: 25/08/2024
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Figura 17.

Pantalla de bienvenida: Anuncios

2. ClassDajo @ Home [ Portfolio @ Switchstudent [ AlumnoDe Prueba +
Dt Intermediate English
A My portfolic View All
0
ﬁ L] s (]
’ video Draw File Journal
Class sensol

Stories

Ms. Landaverde Oct 14,2024
Intermediate English

My classes

| @ memediaeengich @ |

2~  Editmonster

™ Viewreport

For this activity you will be practicing the past tense with the

platform Quizizz. To play you must first click the link and write

your full name.

Once you write your name you can dress up your avatar, as you

like. After you are done, you must press tart game”.

You can watch the video and see the questions at the same time.
tha vi

s [f et want tn mows fre

w1 oan
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Figura 18.

Portafolio: Actividades por entregar

f';‘ ClassDojo @ Home [2) Portfolio @ switchstudent B Alumno De Prueba +
-
To Do

Activity 1.3 Word search of verbs conjugated in the past participle.
Students will solve the wordsearch by finding the correct conjugation of the listed
verbs by clicking the first letter.

Be careful, you only have 5 lives and 20 minutes to solve it.

Instructions:

1. Click : https://wordwall.net/play/72900/161/883

2. Write your full name

3.Press start

4. Find the conjugated verb and match it to the infinitive verb by clicking the first
letter.

5. Upload a screenshot of your score.
6. You may also check the leaderboard.

Mon, Aug 26 * Intermediate English

Activity 1.2 Present progressive: Shrek meets Donkey
DUE: 25/08/2024

Students will follow along with the video in the present tense and answer the
questions.

1. Click the Nearpod link: https://app.nearpod.com/?pin=W5MDS

2. Write your full name
3. Press play on the video and answer the questions as they appear.

4. When you are finished go to Classdojo and draw a picture of your favorite scene
from the video as evidence.

“When the activity ends it will not show your score, but don't worry, | will be able to
seeit.
Mon, Aug 1?9 - Intermediate English

Activity 1.1 Reading and Listening Comprehension Quiz
DUE:18/08/2024
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Figura 19.

Portafolio: Actividades entregadas

:@ ClassDojo

My portfolio e

Oct14

Sep 10

You Can Do It!

Survived 5 Rounds

T
Accuracy:
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@ Home (4] Portfolio

Oct 08

SCORE

Sep 02

17 17:38 |

Leaderboard

Show answers

Start again

109.000

Oct 07
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Hard!

Stayed Open for 6
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Accuracy:

AN | AN
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Las actividades que se desarrollaron fueron las siguientes:
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Activity 1.1: Quiz de comprension lectora en presente simple en la plataforma de Quizizz.
Los alumnos debian entrar a la plataforma y escuchar la historia en presente simple e ir
contestando las 15 preguntas conforme aparezcan en la pantalla, como se muestra en la

figura 20.

Figura 20.
Activity 1.1

Bonus

Read the comprehension below
What is Alex?

What does Alex do to relax after o busy day?

What are Alex's favorite colors?

What is Alex's favorite season?

What does Alex enjoy in the evening?

What is Alex painting for her son’s bedroom?

= Display # Annotations ™

How long does it usually take Alex to set up her painting area?

Activity 1.2: Video sobre una pelicula con preguntas en presente progresivo en la
plataforma de Nearpod. En esta actividad los alumnos vieron un fragmento de una pelicula
conocida, y aparecian preguntas conforme avanzaba el video. En total fueron 10 preguntas,

en las figuras 21 y 22 se muestra la actividad.
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Figura 21.
Activity 1.2

Figura 22.
Activity 1.2

Activity 1.3: Sopa de letras de verbos en pasado participio para practicar el presente
perfecto en la plataforma de Wordwall. En la actividad se tenia que relacionar el verbo base

con la conjugacion en pasado participio con un limite de tiempo y de intentos fallidos.
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Figura 23.
Activity 1.3

US A4S O0uvw-A4A>»wZTOXOX
SZMAA4A0®mMOMNMZOLO
S-rruvweo?>»> > Lsdowns
AOZP>OUMAXLCL>OMAR
DONLCMNMLZZAD»Q—
O OVNTMPIMCZC—A—A-AR-A
ZCPRzPTLAMMMT A
MELO—IMomMm<K oz zxm
“—owooUomMmZzZMmM-Aw-—rz
UX OMZ—>»0O0>»IT<7VR
O<—A—®WOAMUM<>r om
ZNON=<®AMZ LvwgcooTzZ
MEr—-40c>» 0> —NXO
£ Cocic Zg9 O MR O ML O

Present Perfect: conjugate the verbs in past participle. ~ share

# EditContent 8 Print <> Embed = More ~

Activity 1.4: Juego de defensa de torres en presente perfecto progresivo en la plataforma
de Blooket. Los alumnos deben responder preguntas para obtener dinero y con ello comprar
avatares para defender sus torres. En la figura 24 y 25 se muestra la actividad. Eran un total

de 15 preguntas.

Figura 24.
Activity 1.4

i3 4 Alumno 50 @

Is the follwing sentence correct?: Why have you been studying so much lately?

Correct Incorrect
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Figura 25.
Activity 1.4

i3 Alumno

© Sell =

Level1

Buy Upgrade (20 0)
Damage: 1->2

5.1.3 Fase de Implementacion

5.1.3.1 Implementacidn del diseino instruccional

En la primera iteracion se implement6 la estrategia didactica en un grupo de cinco
estudiantes que cursaban la materia de inglés VI en el periodo 2024-1 como prueba piloto
durante una semana. Los cinco estudiantes que se eligieron para la prueba piloto fue segun
su desempefo en la materia durante el semestre, fueron dos de desempefio alto, uno de
desempefio medio y dos de desempefio bajo. Se consideraron sus calificaciones y

participacién en clase.

Primero se les compartié un instructivo a los estudiantes sobre como entrar a ClassDojo y
el funcionamiento de la plataforma como se visualiza en la figura 26. Posterior a ello
realizaron las cuatro actividades. Todos los estudiantes cumplieron con los criterios de

evaluacion de la estrategia didactica.
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Figura 26.

Instructivo de ClassDojo

Pasos para iniciar con ClassDojo

1. Primero seré necesario sacar a tu monstruo de su cascaron, porque por el momento
aparecen asi:

- ) Prusba Ploto:intermsaiats Engitsh T
u

Guerétare =

Nota. Tendras hasta el dia 27 de mayo 2024 a las 8:00 am para hacer esto.

Para hacer esto puedes utilizar el codigo QR. Puedes utilizar ClassDojo en:

Navegador web: hitps://www classdojo_com/

Aplicacion movil: hitps://play google.com/store/apps/details ?id=com_classdojo.android

5.1.4 Fase de validacion

Para la iteracion | de la IBD se utilizé la entrevista semiestructurada como instrumento de
evaluacion. Al terminar con la iteracidon se detecté que se requeria de algun instrumento
para poder analizar la motivacion ademas de observar a los participantes durante la
implementacién y con ello realizar la triangulacion de instrumentos y obtener resultados

mas completos y confiables.

5.1.4.1 Evaluacioén del diseiio instruccional

Para evaluar la estrategia didactica se utilizé la entrevista semiestructurada como
instrumento. La guia se puede visualizar en el anexo VIl y se entrevistaron a los 5 alumnos.
Se les pregunté a los participantes acerca del entorno virtual ClassDojo y las demas

plataformas que se implementaron en la estrategia didactica.
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Entrevista semiestructurada.

De acuerdo con los comentarios de los participantes se obtuvieron los siguientes

comentarios y recomendaciones mostrados en la tabla 4:

Tabla 4.

Estrategia didactica: Plataformas

Plataforma Comentarios

. e Incluir una capacitacion de como utilizarlo
ClassDojo P

e Mejorar o especificar mas las indicaciones

e Asignar la puntuacion claramente

e Especificar si se puede mover libremente o no en la

Quizizz
plataforma
e Incluir lecturas/audios mas interesantes y no tan lentas, ya
que cuentan con un nivel basico-intermedio
e Qué incluya mas preguntas y mejor distribuidas
Nearpod e Avisar que el puntuaje no se puede ver al final
Wordwall e Su manejabilidad puede llegar a ser dificil en celular, ya que
no se permite hacer zoom y a veces el dedo puede obstruir
la seleccion de la letra
e Dar mas tiempo
o Explicar que se debe seleccionar Unicamente la primera letra
Blooket e Incluir una cantidad mas grande de preguntas porque
después de un tiempo se empiezan a repetir
e Dar instrucciones mas claras
e Especificar cuantas rondas se van a jugar
¢ Mencionar como se ve cuando ya se termina el juego.
Dojo Islands Les interesaria conocer mas acerca de Dojo Islands.
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Actitud: Motivacion

Ademas de las recomendaciones, los comentarios mas recurrentes que expresaron fueron
que el hacer actividades en entornos virtuales que implementan la gamificacion les es mas
dinamico y entretenido, lo cual los motiva a hacerlas. También mencionaron que era mas
comodo hacer las actividades ya que se podian hacer desde cualquier lugar con internet o
senal y se tenia la opcién de trabajar desde la aplicacion en celular o en computadora de
acuerdo con las posibilidades y gustos de cada uno. Los comentarios clasificados en los

coédigos mencionados anteriormente se pueden observar en la figura 27:

Figura 27.

Diagrama Sankey: Iteracion 1

Comodidad (practico y
flexible)

Instrucciones claras I

Material significativo I
Mejorar las Instrucciones

Mativacién intrinseca

Entrevista Semiestructurada
Iteracién 1. Prueba Piloto

Motivador (dindmico y
entretenido)

Problemas técnicos con la
plataforma

Retroalimentacion puntual

Seguridad de |a plataforma

Agregar material mas ™
entretenido

En resumen, expresaron que la estrategia didactica era innovadora y divertida, al igual que
presentaba la opcién de realizar las actividades desde cualquier lugar ademas de que si
existe una retroalimentacion. Esto les es motivador y los lleva a una motivacion intrinseca
al sentir que hacen las actividades por conviccion propia y no solo por una calificacion o por
cumplir. Sugirieron indicaciones mas claras ya que existia confusion en algunas ademas de
la necesidad de integrar material mas interesante en unas de las actividades. Hubo algunos

problemas técnicos con algunas de las actividades y también comentan que ClassDojo
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permite entrar a las cuentas de otros compaferos. Los comentarios se tomaron en cuenta

para el redisefo de la estrategia didactica de la siguiente iteracion.

5.2 Iteracion Il de la IBD
En esta iteracion ya no se recurrio a la fase del analisis porque de acuerdo con la evaluacion
de la iteracion anterior ya no fue necesario volver hacer porque los cambios y comentarios

solo fueron sobre detalles de la estrategia didactica.

5.2.1 Fase de Disefio

5.2.1.1 Diseio Instruccional
Disefio
Para el redisefio de la estrategia didactica, en la segunda iteracion se trabajo de nuevo con
la unidad | del programa de estudios PRE-19 de la Escuela de Bachilleres, UAQ de la
materia Inglés V. El objetivo especifico fue el mismo. Se trabajo el médulo nuevamente, ya

que la primera iteracién se realizé como prueba piloto con un grupo diferente al de la

siguiente iteracion. En el anexo Xl se puede visualizar el disefio de la segunda iteracion.

El médulo se estructurd de la siguiente manera, unicamente cambiando el objetivo de la

primera actividad:

Modulo 1: Present Tense

Subtemas

1.1 Presente simple

Objetivo: Contestar las preguntas correctamente utilizando el cuento.

1.2 Presente progresivo

Objetivo: Contestar las preguntas correctamente utilizando el contexto que se
presenta en el video.

1.3 Presente perfecto

Objetivo: Encontrar los verbos conjugados en la sopa de letras y relacionarlo con
su forma base.

1.4 Presente perfecto progresivo
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Objetivo: Completar oraciones en present perfect progressive para adquirir

armas para derrumbar a los evil blooks para defender sus torres.

Los criterios de evaluacion y acreditacion fueron el 100% de participacion en actividades,

la entrega puntual con una calificacién minima de 8.

De los cambios que se implementaron en el redisefio fueron en el EVA ClassDojo, en el
apartado de Class Story, se publicaron las instrucciones de las actividades a mas detalle
cdmo se observa en a figura 26 para atender los comentarios sobre la necesidad de incluir
instrucciones mas claras. En la seccion de Class Story también se publicaron infografias
que resumian los temas que se verian en las actividades, el significado de la puntuacion y
las instrucciones detalladas, ya que en las instrucciones de la actividad se tiene un limite

de caracteres.

Fue necesario cambiar algunas de las plataformas, ya que en el transcurso del redisefio
algunas de estas modificaron las herramientas que ofrecian en sus versiones gratuitas. Por
ejemplo, Quizizz ya no permitia agregar videos en su plan gratuito, entonces se opt6 por
Kahoot. También se procuré agregar material entretenido en la actividad. En la actividad
tres en Wordwall se aumenté la cantidad de vidas y tiempo que tenian para resolver.
Ademas, se dio la recomendacién de hacerlo en computadora para evitar los problemas
técnicos. En la cuarta actividad se pusieron las instrucciones detalladas y recomendaciones
en el apartado de Class Story porque hubo varios comentarios sobre que no fue claro que
se debia hacer. También se aumenté el numero de preguntas a 30 ya que en el primer

disefio eran 15y tendian a repetirse.

La otra actividad se mantuvo ya que tenia un mayor grado de aceptacién. Por ultimo, se les
comento acerca de Dojo Islands, y se dieron espacios en clase para que la exploraran y

jugaran con sus comparieros.
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Figura 28.
Class Story

,f, ClassDojo @ Home (2] Portfolio @ Switchstudent g Alumno DePrueba ~
=
Ms. Landaverde Aug 12,2024
Intermediate English
Tipo de actividad Nombre y Nimero Propasito u objetivo
Reading Comprehension Que Actwty 1.1 Contestar las pregunias
comectamente utizando el
cvento
Fecha de apertura o
Participacion ipacion Fecha de clerre
Individual Asincronica 12 de agosio 2024 8:00 am 18 de agosto 2024 11:00 pm
Indicaciones

Students wil follow along with the story in the present tense and answer the questions.
Instructions:

1. Click the Kahoot link: bty =
b57b-40c-0499-39¢688165¢52_1723495871991

2. Write your full name

3. Pross play on the video and answer the questions. You will not be able 1o retum to the
video during the quiz, If you need to watch the video again or during the quiz, you may
0pon the following link: htips/Awvew.youlube.comAwatchv=15V111CwWCO

4. By answering questions corractly, you will gat polts:

5 take a scrasnshot your score
as ovidence.

Entorno Virtual

Hello Students, for this week we will be practicing the present
simple. You can check out the detailed instrucciones of this
weeks activity here.

For this you will not be able to return to the video during the
quiz.If you need to watch the video again during the quiz, you
may click the following link:

https:/, w.youtube com/watch?v=f5V1lleCwCO

If you have any questions you may use this space to ask them. (Si
tienen preguntas sobre la actividad de esta semana, pueden
utilizar este espacio para hacerlas)

@ Siikes

Desarrollo

Las actividades que se desarrollaron para la segunda iteracion fueron:

Activity 1.1: Quiz de comprension lectora en presente simple en la plataforma de Kahoot.
Después de ver el video debian contestar 11 preguntas, como se observa en la figura 29 y
30.
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Figura 29.
Activity 1.1

FUTAKUCHI-ONNA, THE JAPANESE SPIRIT WITH TWO
MOUTHS

You will not be able to return to this slide during the quiz. If you need to watch the video again or during the quiz, you may
open the following link: https:/www.youtube.com/watch?v=f5V111eCwCO

Figura 30.
Activity 1.1

A A spirit with three eyes 4 A woman with two mouths

@ A creature with multiple arms B A yokai with wings

2/m

Activity 1.2: Video sobre una pelicula con preguntas en presente progresivo en la plataforma

de Nearpod. Esta actividad se mantuvo sin cambios de la primera iteracion.

Activity 1.3: Sopa de letras de verbos en pasado participio para practicar el presente

perfecto en la plataforma de Wordwall, como se muestra en la figura 31.
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Figura 31.
Activity 1.3

B Wordwall  creste better lessons quicker
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Present Perfect: conjugate the verbs in past participle.

# Edit Content

8 print
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#* share

< Embed

More v

Activity 1.4: Juego de defensa de torres en presente perfecto progresivo en la plataforma
de Blooket (figura 32).

Figura 32.
Activity 1.4

Present Perfect

Progressive

Complete the sentences in present

prefect progressive.
& Public

B Save Set

@ EditInfo

® Time Limit

30 Questions
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=%
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o8 88
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Add Question

Question 1
She coffee every morning since she was 18.
Question 2

They (play) soccer on Sundays.

Question 3

[ you ________ pizza on friday nights?
Question 4

He______(help) his mom in the afterncons.
Question 5

The children for an hour in the heat.
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5.2.2 Fase de Implementacion

5.2.2.1 Implementacién del disefo instruccional
En esta segunda iteracion se implementd la estrategia didactica en un grupo de 55
estudiantes que cursaban la materia de inglés V en el periodo 2024-2 durante cuatro
semanas. Primero se les compartié un instructivo a los estudiantes sobre como entrar a
ClassDojo y el funcionamiento de la plataforma como en la primera iteracion ademas de

una capacitacion presencial. Posterior a ello realizaron las cuatro actividades.

Para la siguiente iteracion se dio una capacitacion a los participantes antes de iniciar con la

estrategia didactica.

A lo largo de la implementacién de la estrategia didactica no todos los participantes
cumplieron con los criterios de evaluacion lo que resulté en el abandono del 27% de los

estudiantes en la participacion en la investigacion.

5.2.3 Fase de validacion
Se puede decir que, segun los resultados del cuestionario de motivacién hacia actividades
académicas, la entrevista semiestructurada y las observaciones registradas, que estaban

motivados de manera intrinseca los participantes.

5.2.3.1 Cuestionario Motivacion hacia actividades académicas

Al terminar con la primera iteracién se detectd que se requeria de un instrumento para poder
analizar la motivacién y con ello realizar la triangulacién de instrumentos y obtener
resultados mas completos y confiables. Como solucién, se aplicd el cuestionario de
motivacién a las necesidades del contexto de la investigacion propuesto por Flores y Gomez
(2010). Se presto especial atencion a los items que correspondian con la actitud en relacion

con las actividades que realizaron durante la estrategia didactica.

En esta segunda iteracion se aplico el cuestionario en dos momentos. Primero se aplico
antes de implementar la estrategia didactica y se les pidié a los participantes que
consideraran la clase de inglés tradicional y las actividades que hacian en el TECAAL al

responderlo. Posterior a su participacion en la estrategia didactica se les aplicé nuevamente
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el cuestionario de motivacion hacia actividades académicas para evaluar el impacto de la

estrategia didactica.

En resumen, se logro ver un incremento en la motivacion intrinseca, ya que los estudiantes
dejaron de relacionar ciertos factores externos como la opinion de los demas, maestros, la
suerte o la dificultad de la tarea a su éxito en la materia de inglés después de implementar
la estrategia didactica. Mas estudiantes expresaron que su éxito académico depende de
factores internos como su capacidad, el querer aprender, habilidades y esfuerzo. Aunque
la calificacion que obtienen sigue siendo un factor importante. En el anexo 6 se muestran

los items completos.

En la figura 33 se observa que ha aumentado su percepciéon y confianza sobre qué tan
capaces son para hacer sus tareas después de implementar el entorno virtual y la

gamificacion para aprender inglés como segundo idioma.

Figura 33.

Autoeficacia [lteracion Il]

AUTOEFICACIA [Me siento capaz de hacer la
mayoria de mis tareas]

muy parecido a mi
parecido a mi

neutro

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

W Aplicacion 1  H Aplicacién 2
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En la figura 34 se observa un aumento en su impetu por aprender cosas nuevas después

de la implementacion de la estrategia didactica.

Figura 34.

Aprendizaje [lteracion 1]

Aprendizaje [Realizo mis tareas porque me interesa
saber mas sobre el tema de la tarea]

muy parecido a mi
parecido a mi

neutro

TI”

no se parece a mi
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

M Aplicaciéon 1 m Aplicacion 2

Después de implementar la estrategia didactica, menos participantes expresaron que la

calificacion es lo mas importante de su aprendizaje, como se muestra en la figura 35.

Figura 35.

Calificaciones [lteracion Il]

CALIFICACIONES [Realizo tareas sélo por la
calificacion]

muy parecido a mi

parecido a mi

neutro

no se parece a mi

uul

nada parecido a mi
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

M Aplicacion 1 ® Aplicacién 2
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Al incorporar los entornos virtuales y la gamificacion, los participantes relacionan mas su

desempeno en el aprendizaje de un segundo idioma con su propia habilidad (figura 36) y

esfuerzo (figura 37) y menos a factores externos como los maestros (figura 38) o la suerte

(figura 39).

Figura 36.
Habilidad [lteracion Il]

HABILIDAD [Que la tarea me salga bien depende de
mi habilidad]

muy parecido a mi
parecido a mi
neutro

no se parece a mi

nada parecido a mi
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

M Aplicacion 1 ® Aplicacién 2

Figura 37.

Esfuerzo [lteracion Il]

ESFUERZO [Que la tarea me salga bien depende de mi
esfuerzo]

muy parecido » mi | s
parecido a i | s

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

M Aplicaciéon 1 m Aplicacién 2
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Figura 38.

Maestro [lteracion Il]

MAESTRO [Que la tarea me salga bien o mal
depende del maestro]

muy parecido a mi
parecido a mi
neutro

no se parece a mi

nada parecido a mi
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

M Aplicacién 1 ® Aplicacién 2

Figura 39.

Suerte-Maestro [lteracion 1]

SUERTE-MAESTRO [Que la tarea me salga bien o
mal depende de mi suerte]

parecido a mi
neutro

no se parece a mi

nada parecido a mi

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

M Aplicaciéon 1 ® Aplicacién 2

En la figura 40 se muestra que disminuy6é como afecta la dificultad de la tarea con cumplir

con las tareas o aprobar.
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Figura 40.

Dificultad de la tarea [lteracion Il]

DIFICULTAD DE LA TAREA [Cumplir con la mayoria

de las tareas depende de que tan dificiles sean]

muy parecido a mi
parecido a mi
neutro

no se parece a mi

nada parecido a mi

0% 5% 10% 15%

20% 25% 30% 35% 40%

H Aplicacion 1 W Aplicacién 2

5.2.2.1 Observacion

45%

50%

Se utilizé el instrumento de la observacién durante la investigacion, ademas de los

instrumentos mencionados anteriormente. Las observaciones se registraron en la tabla 5.

A lo largo de la investigacion se pudo observar la interaccion de los participantes con la

estrategia didactica y estos se mostraron interesados en participar. Expresaban que las

actividades eran divertidas y las realizaban en sus momentos libres. Hubo fallas técnicas

que se detallan en la tabla 5, estos problemas se atendieron durante clase o por mensaje.

Tabla 5.

Observacion [lteracion Il]

Fotos

Tema Iteracion 2

Objetivo Conocer la experiencia de los participantes con la
estrategia didactica

Fecha Observacion Accién Comentarios

14 de Serealizduna Seincorpora Expresaron los

agosto capacitacion a estos participantes que

2024 sobre el uso de  nuevos la plataforma se ve

ClassDojo y las participantes
generalidades  al estudio y
del curso de se les dala
manera capacitacion

sencilla e iniciaron
a explorarla y a
personalizar su
avatar.  Algunos
tuvieron

problemas para
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Tema

lteracion 2

Objetivo Conocer la experiencia de los participantes con la
estrategia didactica
Fecha Observacion Accién Comentarios Fotos
presencial, tras  a todos los ingresar el codigo
la cual seis participantes. de ClassDojo,
estudiantes €sos casos se
adicionales resolwer.on_ . de
manera individual.
expresan su
interés en
participar,
motivados por
el potencial de
la plataforma.
16 de Al explorar Se acordod Jugaron con esta
agosto ClassDojo, los  que se le funcion, solo
2024 participantes dedicarian eéxpresan que es
se percataron espacios en un poco lenta para
jugar y los
de la donde controles pueden
herramienta de podrianjugar ger dificiles de
Dojo Islands con esta controlar. La
funcion. motivacion de los

estudiantes
aumenta
significativamente
cuando ven el
potencial ludico de
la plataforma. Sin

embargo, los
problemas
técnicos pueden

convertirse en una
barrera
importante, lo que

subraya la
necesidad de
asegurar una
experiencia

técnica estable

para mantener el
interés de los
participantes.
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Tema

lteracion 2

Objetivo Conocer la experiencia de los participantes con la
estrategia didactica
Fecha Observacioén Accién Comentarios Fotos
16 de Los Se dedicé La gamificacién
agosto participantes mas tiempo a promueve la
2024 interactian de  la colaboracién vy el
manera exploracion trabajo en equipo,
entusiastacon  de esta pero el contexto
"Dojo Islands",  funcidn, temporal en el que
colaborando en permitiendo se desarrolla la
la construccion  que los actividad es un
de edificios en  participantes  factor crucial que
equipos. No continuaran afecta la
obstante, el utilizandola motivacion.
segundo fuera del Planificar
grupo, que horario de actividades en
realizo la clases. momentos
actividad al optimos puede
final del dia, maximizar la
mostré menos participacion y el
interés debido entusiasmo de los
aque yaerala estudiantes.
ultima hora.
14 al 18 de Mencionaron Se abri6 un El Kahoot basico
agosto que la nuevo link Unicamente
2024 actividad de para que los  permite 40
Kahoot habia participantes  jugadores
llegado a su que no entonces fue
numero habian hecho necesario volver a
maximo de la actividad la iniciar la actividad
jugadores. pudieran para que todos
hacer pudieran hacerla.
19 al 25 de Lesagradalas Parala
agosto actividades en  siguiente
2024 donde se iteracion se
incluyen cosas tomara en
culturales cuenta para
como peliculas el redisefio
conocidas. dela
estrategia
didactica.
26 de Las ultimas Se les
agosto al dos actividades extendi6 el
09 de se cerraron plazo para
septiembre
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Tema lteracion 2

Objetivo Conocer la experiencia de los participantes con la
estrategia didactica
Fecha Observacion Accién Comentarios Fotos
antes de hacer esas
tiempo. actividades.
29 de Comentanque Selesdiola
agosto desde la opcion de
2024 computadora subirla o en
no permite portafolio
subir capturas  general 0
directo a la utilizar la
actividad aplicacion
movil.

5.2.3.2 Entrevista semiestructurada

Evaluacion del diseio instruccional

Después de implementar de nuevo la estrategia didactica, se entrevistaron a seis
estudiantes de quinto semestre del Bachillerato Escolarizado, segun su desempefio en la
plataforma de ClassDojo. Se entrevistaron a estudiantes con un desempefio bajo,
intermedio y avanzado. De acuerdo con los resultados del cuestionario y las observaciones
registradas en la bitacora se hicieron cambios a la entrevista semiestructurada de la primera

iteracion (anexo VIII).

Se obtuvieron los siguientes comentarios y recomendaciones por parte de los participantes,

dividido por las categorias ya mencionadas:

Técnica: Entornos virtuales y Gamificacion

Consideran que la estrategia didactica es dinamica, llamativa, divertida y que permite un
aprendizaje significativo. Comentan que estas herramientas si son utiles para aprender un
segundo idioma.

Estrategia didactica: ClassDojo y Plataformas

Se pregunt6 de nuevo sobre sus experiencias con el entorno virtual ClassDojo y cada una

de las actividades en las distintas plataformas, en la tabla 6 se muestran los comentarios.
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Tabla 6.

Estrategia didactica: Plataformas

Plataforma Comentarios

ClassDojo e Fue facil de usar/ funcional/ accesible

e Buenas dinamicas y divertido

e Instrucciones claras y buena distribucion

e Diversas herramientas (tiene juegos)

e Interesante

¢ No se pueden subir capturas desde la computadora

¢ Que haya mas actividades

e No les llegaban notificaciones de cuando se entregaban sus
actividades

e El codigo para entrar expira

e Aveces es lenta

¢ No se percataron de lo que se publicaba en Class story

e Tenia una historia entretenida

Kahoot
e Solo se podia visualizar el video al inicio o se tenia que ir a
YouTube
o Estaba facil de hacer
Nearpod e Fue de las favoritas
o Entretenida y Divertida
e Les gusto que se entregé un dibujo como evidencia de la
actividad.
e Dinamica
Wordwall e Facily sencilla
e Desafiante y desarrolla habilidades
e Habia una palabra repetida
e Complicada por el limite de vidas
e Causo estrés
Blooket e Divertida, entretenida e interactiva

e Es muy parecido a los videojuegos
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Plataforma Comentarios

e Instrucciones confusas, no sabia como jugar

Dojo Islands o Entretenido
e Puedes jugar y convivir en tus ratos libres
e Es muy parecido a otros videojuegos como Minecraft

e Aun es beta entonces es lento

Actitud: Motivacion

Les motiva que se puede personalizar el avatar, el hecho de que es mas dinamico y
entretenido. Esto en consecuencia les hace retener la informacién de manera mas sencilla.
En resumen, si se sienten mas motivados al utilizar un entorno virtual y la gamificacién y

estan mas inclinados por la motivacion intrinseca.

Comentarios

Se considerd la opcién de que la dinamica de entrega fuera que las actividades se
asignaban el lunes y se entregan el siguiente lunes ya que algunos participantes
comentaban que no les gustaban las entregas los domingos ya que como era fin de semana
se les olvidaba y otros mencionaban que aprovechaban los fines de semana para hacerlas
porque entre semana estan ocupados. Los comentarios sobre de problemas técnicos

disminuyeron, pero aun habia posibilidades de mejora.

La relacion de los codigos detectados en la entrevista estan en la figura 41.
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Figura 41.

Diagrama Sankey: Iteracion 2

Comodidad (practico y
flexible)

Complicacion de |a actividad \
Material significativo l

Mejorar las Instrucciones

Motivacion extrinseca

Entrevista Semiesctructurada

Motivacion intrinseca Iteracion 2

Motivador (dindmico y
entretenida)

Problemas técnicos con la
plataforma

Agregar material mas
entretenido

Comparado los resultados con la entrevista de la iteracion 1, se sienten mas motivados al
utilizar la estrategia didactica, al igual que su opinién sobre que es comodo y practico hacer
las actividades. Sienten motivacion intrinseca para realizar las actividades, pero si hay
quienes las hacen por motivacion extrinseca, como una calificacion. Los comentarios sobre
instrucciones confusas, problemas técnicos y la peticibn de incluir materiales mas
entretenidos disminuyeron considerablemente, pero aun habia confusién en las
instrucciones. Hubo algunas actividades que se les hicieron mas complicadas, pero aun asi
cumplieron con ellas. Comentan que las actividades son entretenidas y contienen material
relevante. Estos sefialamientos se consideraron en la tercera iteracién para mejorar la

estrategia didactica.

5.3 lIteracion lll de la IBD

En esta iteracién se utilizo la evaluacion de la iteracién anterior para el redisefio de la
estrategia didactica, tampoco se regresd a la fase de analisis porque los cambios y

comentarios fueron sobre detalles de la estrategia didactica.
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5.3.1 Fase de Diseno
5.3.1.1 Diseio Instruccional

Diseno

Se aplicé nuevamente la estrategia didactica actualizada de acuerdo con los comentarios
obtenidos de la segunda iteracion. De las recomendaciones que se hicieron en la iteracién
anterior, los cambios que se hicieron fue el agregar, ademas de las instrucciones escritas
en Class Story, videotutoriales de cémo hacer cada actividad. Se cambiaron algunas
plataformas por otras que permitieran que el participante avanzara a su propio ritmo y que

incluyeran mas aspectos de gamificacion.

Los cambios de plataforma fueron de nuevo Kahoot por Quizizz, ya que Quizizz volvié a
actualizar su plan gratuito y permite integrar videos, estableciendo un limite de cinco por
cuenta. Esta plataforma tiene mas aspectos de gamificacion y permite que el participante
avance a su propio ritmo. Se cambio Nearpod por Educaplay, ya que esta plataforma tiene
un interfaz mas adecuado para uso en teléfono celular. Por ultimo, la plataforma de Blooket
se mantuvo, pero se cambid a otra modalidad de juego que fuera mas sencillo. La actividad
de Wordwall (sopa de letras) se elimin6 porque la mayoria de los alumnos consideran los
mecanismos del juego estresantes y por ende no util para el aprendizaje del inglés,

preferian abandonar la actividad.

En esta tercera iteracion de la fase de disefo se trabajaron los tiempos pasados, pero con
los cambios necesarios. Los cambios fueron ser aun mas especificos con las indicaciones
con ayuda de otras herramientas como videotutoriales y utilizar plataformas que se pueden
adecuar a los diferentes niveles de conocimiento y adaptables para teléfono celular. Al
aplicar estos cambios se cumplieron con las necesidades de los participantes. En el anexo

Xl se puede visualizar el disefio de la tercera iteracion.

Modulo 2: Past Tense

Subtemas
2.1 Pasado simple y pasado perfecto
2.2 Pasado progresivo

2.3 Pasado perfecto progresivo
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Objetivo especifico: Repasar los tiempos pasados para después aplicarlos en diversas

actividades ludicas.

Se seleccionaron las plataformas de Quizizz, Blooket y Educaplay para alojar las
actividades. Los criterios de evaluacion y acreditacion fueron el 100% de participacion en

actividades, la entrega puntual con una calificacion minima de 8.

Desarrollo
A continuacién, se muestra a mas detalle los cambios del tercer disefio de la estrategia

didactica:

En el EVA ClassDojo en el apartado de Class Story las instrucciones se pusieron tanto en
inglés y en espafol, ademas de incluir un videotutorial como se observa en a figura 42 para

que las instrucciones fueron aun mas claras.
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Figura 42.

Class Story Instrucciones

f; ClassDojo = Home [2 Pertfolie & Switchstudent @ Alumne DePrueba -

Ms. Landaverde Sep 30,2024
Intermediate English

They ___ to Paris last

summer. That is why they
don't have money.

ACTIVITY 2.1is now live in the portfolio section
EXTRA INSTRUCTIONS:

For this week's activity you will be managing a Café. Students
will run a Café and serve customers by answering guestions. The
game is broken into days, and each day the student will have to
serve so many customers before they are able to upgrade their
Cafe. If they fail to serve 3 customers in a day, their game is over
The setting below changes how many days they should try to
keep their Café open, but it deesn't have a real effect on the
game. You can start a new game, you only have to change your
name.

Bellow you will be able to see a tutorial

Due date: Monday 07/10/24

INSTRUCCIONES EXTRAS:

En la actividad de esta semana, estaran administrando un Café.
En el Café, los estudiantes dirigen un Café y atienden a los
clientes respondiendo preguntas. El juego se divide en dias y
cada dia los estudiantes tendran que atender a tantos clientes
antes de poder mejorar su Café. 5i no atienden a 3 clientes enun
dia, se acabé el juego. La siguiente configuracién cambia
cuantos dias deben intentar mantener abierto su Café, pero no
tiene un efecto real en el juego. Si puedes iniciar un juego nuevo,
solo debes cambiar tu nombre.

Adjunto un video tutorial

Eachodaantrana] 070z

Activity 2.1: Manejo de un Café en donde responderan preguntas en pasado simple y
pasado perfecto en la plataforma de Blooket. En el nuevo juego deben responder preguntas
(figura 43) y con ello obtener comida para alimentar a sus clientes (figura 44). El juego tiene

mecanismos mas sencillos al solo tener que seleccionar la comida que desean entregar.
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Figura 43.
Activity 2.1

I3 #) Alumno S0

The lasttime hehad ______ (see) his friend was three years ago.

Type Your Answer
{not case sensitive]

Figura 44.
Activity 2.1

$6

{3 Alumno

A

Restock Food Upgrade Shop

Activity 2.2: Video sobre una pelicula con preguntas en pasado progresivo en la plataforma

de Educaplay (figura 45).

111



Figura 45.
Activity 2.2

—— 1)

Activity 2.3: Quiz de comprensién lectora en pasado perfecto progresivo en la plataforma

de Quizizz (figura 46).

Figura 46.
Activity 2.3

SO pay attention
along time ago in a far away land
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5.3.2 Fase de Implementacion
5.3.2.1 Implementacién del disefo instruccional

En la tercera iteracion se redisefo una ultima vez la estrategia didactica con nombre de
Intermediate English. Los participantes actuales fueron 38 alumnos de la materia de inglés
V en el periodo 2024-2. De estos, 35 alumnos si cumplieron con el 100% de las actividades
al finalizar la iteracion. Cabe sefalar que se inicié con 55 participantes, los 20 participantes
que no finalizaron el proyecto se debieron a la falta de participacién en las actividades, al

incumplir con los criterios de inclusidn, con un 36% de desercion.

Los alumnos ya conocian la plataforma entonces no fue necesario una capacitacion.

Realizaron un total de 3 actividades.

5.3.3 Fase de validacion
Para validar la estrategia didactica se realizé de nuevo el cuestionario de motivacion hacia
actividades académicas al finalizar la implementacion, al igual que la entrevista

semiestructurada y las observaciones registradas.

5.3.3.1 Cuestionario Motivacion hacia actividades académicas
Se aplicé nuevamente el cuestionario de motivacion hacia actividades académicas, en esta
ocasion participaron 38 estudiantes. Los resultados completos se pueden consultar en el

anexo 5.

Los resultados muestran que los alumnos se creen capaces de hacer sus actividades
académicas (figura 47). Estos alumnos también dejan de relacionar su motivacién para
hacer sus tareas con factores externos como una calificacion, el maestro, la dificultad o la
suerte (figura 48). Los alumnos muestran que la motivaciéon intrinseca influye mas en
desempeno en sus actividades académicas, relacionandolo con su habilidad, esfuerzo e

interés por aprender (figura 49).
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Figura 47.
Capacidad [lteracion Ill]

Capacidad
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% L I E—
AUTOEFICACIA [Me siento capaz de hacer mis tareas AUTOEFICACIA [Me siento capaz de hacer la mayoria
bien] de mis tareas]
M nada parecidoami  Enosepareceami Eneutro M parecidoami B muy parecidoa mi
Figura 48.

Motivacion extrinseca [lteracion IlI]

Motivacidon extrinseca

45%
40%
35%

30%
25%
20%
15%
10%
5
0% -

CALIFICACIONES [Realizo MAESTRO [Cumplir con la DIFICULTAD DE LA TAREA SUERTE-MAESTRO [Que la
tareas solo por la calificacion] mayoria de las tareas depende [Cumplir con la mayoria de las  tarea me salga bien o mal
de los maestros] tareas depende de que tan depende de mi suerte]
dificiles sean]

X

B nada parecidoami HEnosepareceami Mneutro M parecidoami B muy parecidoami
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Figura 49.

Motivacion intrinseca [lteracion Il1]

Motivacion intrinseca

60%
50%
40%
30%

20%
10%
0% N |

HABILIDAD [Que la  HABILIDAD [Cumplir  ESFUERZO [Que la  ESFUERZO [Cumplir APRENDIZAJE

tarea me salga bien con la mayoria de las tarea me salga bien con la mayoria de las [Cumplo con la
depende de mi  tareas depende de mi  depende de mi  tareas depende de mi  mayoria de mis
habilidad] habilidad] esfuerzo] esfuerzo] tareas porque me
gusta aprender de
ellas]
M nada parecidoami M no se parece a mi neutro parecidoami M muy parecido a mi

5.3.3.2 Observacioén
En la tercera iteracion también se empled la observacién, los hallazgos se registraron en la
tabla 7. En resumen, se observé que algunos de los participantes hacian las actividades en
momentos libres entre clases, ya que tenian la opcién de utilizar la aplicacion en el teléfono
celular. Hubo una preferencia por actividades que incluyeran material culturalmente
relevante, como peliculas, juegos o historias populares. Comentaban los participantes en

clase que estas actividades eran de su interés por que eran divertidas.

Los participantes estaban emocionados por ver qué actividad harian esa semana y lo
comentaban en clase. Mencionaban la comparacion con TECAAL y como no les gustaria
regresar a esa modalidad después de haber participado en la estrategia didactica. Cuando
se termind la intervencién los participantes tenian intenciones de continuar con mas
actividades durante el semestre de 2024-2, el que cursaban en el momento de la

intervencion.
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Tabla 7.

Observacion [lteracion 1]

Tema Iteracion 3

Objetivo Conocer la experiencia de los participantes con la estrategia didactica

Fecha Observacion Accion Comentarios

30 de En su mayoria los Se dieron a Estaban emocionados

septiembre 2024 participantes se conocer los por la primera actividad,
encontraron satisfechos cambios hechos a ya que era parecida a
con los cambios. la estrategia juegos que ya habian

didactica. jugado.
30 de La mayoria de los Se eligio la El teléfono ofrece
septiembre 2024 participantes utilizo su plataforma de flexibilidad al ser un

teléfono para las
actividades y algunos las
hacian en momentos libres
entre clases

Educaplay en lugar
de Nearpod porque
se maneja de una
manera mas
cémoda en el
teléfono.

dispositivo con el que se
interactua
constantemente.

07 de octubre
2024

Para la actividad 2.1 se les
hizo muy corto los 40
segundos para resolver
cada pregunta.

Se aumenté el
tiempo y se les
extendi6 la fecha
de entrega

Algunos participantes
sintieron la actividad
facil, pero otros
expresaron estrés y
dificultad por las
preguntas donde debian
escribir

11 de octubre de
2024

Kahoot no permite que el
video de YouTube se vea a
la par de contestar
preguntas, pero Quizizz ya
no ofrecia la opcion de
integrar videos a los
cuestionarios.

Quizizz volvié a
integrar los videos
al plan basico,
ahora con un limite
de 10 videos,
entonces se
regreso a utilizar
esta plataforma.

Es importante que se les
proporcionen a los
maestros licencias por
parte de institucion para
que puedan implementar
este tipo de actividades
sin limitaciones por las
versiones premium.

14 de octubre de
2024

Los estudiantes expresaron
que les agrada la estrategia
didactica.

Se seguira con la
investigacion para
poder mostrar a la
Universidad que si
hacen falta
cambios.

Lo compraron con
TECAAL y dicen que
TECAAL se siente como
si estuvieran en clase o
las tareas eran aburridas
y en ClassDojo se siente
COMo un juego y se
divierten.

16 de octubre
2024

Tienen curiosidad por las
plataformas que se
utilizaron.

Se continua con
actividades que
usen la
gamificacion.

Me preguntaron que

donde encontraba los
entornos virtuales que
les aplico, porque son
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Tema Iteracion 3

Objetivo Conocer la experiencia de los participantes con la estrategia didactica
Fecha Observacion Accion Comentarios
divertidos y les llama la
atencion.
21 al 30 de Expresaninterésenseguir Se seguira con la Cuando termino la
octubre del 2024 con la estrategia didactica investigacion para intervencion los
en lugar de TECAAL para poder mostrar a la participantes
el siguiente semestre Universidad que si  preguntaban, si ya no
hacen falta iban a hacer mas
cambios. actividades de

ClassDojo porque
querian continuar,
cuando les decia que ya
habiamos terminado
preguntaban si ibamos a
hacerlas el siguiente
semestre.

5.3.3.3 Entrevista semiestructurada
Evaluacion del diseio instruccional

Para la entrevista semiestructurada de la ultima iteracion ahora se consideré que los
participantes ya conocieron el entorno virtual de ClassDojo y se buscaba saber si los
cambios aplicados mejoraron su experiencia y los hizo sentirse mas motivados. Se
entrevistaron a seis alumnos diferentes de quinto semestre del Bachillerato Escolarizado,
segun su desempeno bajo, intermedio o avanzado en la plataforma de ClassDojo y que
hayan realizado todas las actividades. A continuacion, se resumen las respuestas segun la

categoria:

Técnica: Entornos virtuales y gamificacion

Los participantes comentan que los entornos virtuales y la gamificacion si les ayuda a
aprender inglés. De las razones que mas mencionan son el que los juegos sirven para
aprender porque al ser divertidos, dinamicos y entretenidos no lo relacionan con trabajos
tradicionales. Al no relacionarlo con lo tradicional, mencionan que aprenden sin sentir que
se esfuerzan y de una manera rapida lo cual los motiva a practicar y logran relacionarlo con
los temas vistos en clase. El hecho de que se usen entornos virtuales da acceso a mas

variedad de actividades.
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Estrategia didactica: ClassDojo y plataformas

Los participantes estaban motivados a formar parte de la estrategia didactica. Se les
preguntd acerca de sus experiencias con cada una de las plataformas con las que

interactuaron, en la tabla 8 esta el resumen de lo que comentaban:

Tabla 8.

Estrategia didactica: plataformas

Plataforma Comentarios

e El poder personalizar un avatar da un sentimiento de

ClassDojo
pertinencia e identidad
e Le daba un sentido de propésito a las actividades con
ayuda de la seccion de Class Story y el material de apoyo
que se publicaba ahi
e Tiene la opcion de Dojo Islands que es un espacio virtual
donde pueden convivir con sus compafneros
o Divertida, interactiva y dinamica
Blooket e Las instrucciones fueron claras
e Algunas preguntas fueron dificiles, pero como era un juego
se sintieron motivados a intentar
e Divertido
Educaplay o Elintegrar peliculas conocidas en las actividades hace que
el material sea entretenido e interesante.
e La modalidad de la actividad es dinamica y facil de utilizar
e Abarca mas estilos de aprendizaje porque es visual y
auditiva
Quizizz e El poder escuchar o ver el video a la par que las preguntas

permiten que avancen a su propio ritmo.

e La historia es interesante y entretenida lo que hace que la
actividad sea divertida

e Da oportunidad de contestar las preguntas que se

respondieron mal para mejorar la calificacion al final de quiz

118



Actitud: Motivacion

Los participantes se sintieron mas motivados a hacer las actividades para el aprendizaje de
un segundo idioma por conviccion propia y no necesariamente solo por cumplir con una
calificacion. Les motiva el que sea dinamico por los juegos, ademas de recibir una

retroalimentacion puntual.

Es motivador que las actividades sean divertidas y no solo aprender de la manera
tradicional. Expresan que jugar mientras practican les da mejores resultados que repasar
de manera tradicional. El repasar los temas de esta manera ayuda a que no se les olvide lo
que han aprendido.

Comentarios

Expresan que quieren seguir con la estrategia didactica el siguiente semestre y, mas aparte
extenderlo a los demas semestres para transformar como es que los alumnos visualizan

TECAAL vy la practica de un segundo idioma.

En la figura 50 se muestra la relaciéon de cédigos con los comentarios hechos durante la

ultima aplicacién de la entrevista semiestructurada.

Figura 50.
Diagrama Sankey: Iteracion 3

Complicacion de la actividad

Instrucciones claras
Material significativo

Motivacién intrinseca

Entrevista Semiestructurada.
Iteracién 3

Motivador (dinamico y
entretenido)

Problemas técnicos con la

plataforma

Retroalimentacion puntual

Comodidad (préctico y
flexible)
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Al hacer las modificaciones necesarias, ya no se expresé que las instrucciones eran
confusas, al contrario, se menciond que eran claras. El material que se usé en la estrategia
didactica lo consideran como significativo, ya que son de temas de interés y captura su
atencion y retencion de informacion. Mencionan estar motivados porque la estrategia
didactica es divertida, entretenida y dinamica y porque reciben una retroalimentacién

puntual.

5.4 Resultados cruzados
5.4.1 Cuestionario Motivacion hacia actividades académicas

Autoeficacia

En la categoria de autoeficacia se pueden comparar, en la figura 51, las tres iteraciones del
cuestionario. Al comparar la primera iteracion del cuestionario, en el cual se considero el
método tradicional de aprendizaje, con la tercera iteracion se puede observar que los
participantes de la tercera iteracion tienen un resultado mas sobresaliente en su percepcion
de su capacidad para hacer sus tareas/actividades después de implementar la estrategia
didactica en un entorno virtual y la gamificacion para aprender inglés. De los resultados se
puede inferir que el implementar entornos virtuales con enfoque en la gamificacion tienen
mas confianza en si mismos, ya que se incremento en cada iteracion el nivel de autoeficacia

para realizar sus actividades.

Figura 51.

Autoeficacia [me siento capaz de hacer mis tareas bien]

muy parecido a mi

parecido a mi

neutro

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Aplicacién 3 Aplicaciéon 2 H Aplicacién 1

Aprendizaje
La categoria de aprendizaje, la cual pertenece a la motivacién del logro, se relaciona con

factores intrinsecos. En la figura 52 se observa que en la primera iteracién en la cual aun
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se trabajaba con el método tradicional de aprendizaje, los participantes se identificaban de
una manera neutra o parecida con el item que tenia que ver con realizar sus tareas porque
les interesa el tema. Al implementar la estrategia didactica en la segunda iteracion, los
participantes respondieron de manera mas afirmativa y aun mas después de la tercera
iteracion. Esto muestra que sienten mas impetu por aprender cosas nuevas y por ello

realizan las actividades.

Figura 52.

Aprendizaje [Realizo mis tareas porque me interesa saber mas sobre el tema de la tarea]

muy parecido a mi
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En el siguiente item de la categoria de aprendizaje, en la figura 53, hay una tendencia
positiva de los participantes a identificar que cumplen con las tareas porque les gusta
aprender de ellas, como se observa en la figura 52. Aunque en la segunda iteracién mas
participantes no se identificaron con el item, se reflejé una mayor identificacion positiva en
la tercera iteracion, lo que sugiere una influencia favorable en la motivacion intrinseca al
implementar los cambios en el disefio que indicaron los participantes en la entrevista

semiestructurada de la segunda iteracion.
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Figura 53.

Aprendizaje [Cumplo con la mayoria de mis tareas porque me gusta aprender de ellas]
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Juicio Social

Como se expreso en el diagndstico, el inglés es una habilidad necesaria si quieren avanzar
en sus trayectos profesionales y esto les motiva a aprender inglés. La categoria de juicio
social también pertenece a la motivacion de logro y como se pueden sentir motivados por
factores como el reconocimiento u opiniones de los demas. En la figura 54 se detecta que
en la primera iteracion la importancia que le adjudican es mayor y conceden importancia a
las implicaciones sociales de obtener resultados favorables. Esto puede estar relacionado
con que han iniciado su ultimo afio y estan proximos a salir al ambito laboral o iniciar su

carrera universitaria.

Después de implementar la estrategia didactica en la segunda iteracion del cuestionario las
respuestas afirmativas disminuyeron. Al finalizar la tercera iteracion se mostré menor
inclinacion a responder de manera afirmativa, dando menor importancia a factores externos

como las opiniones.
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Figura 54.
Juicio Social [Cumplo con la mayoria de las tareas porque me importa lo que piensen los

demas]
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Calificaciones

En la categoria de calificaciones se considera como esta relacionada la calificacion que
obtiene el participante con su motivacion. En la figura 55 se observa que en la aplicacién
del cuestionario después de implementar la estrategia didactica, a partir de la segunda
iteracion, los participantes no relacionan de la misma manera su calificacién con su
motivacion. Los participantes no le dan toda la importancia a sus calificaciones cuando se
trata de su aprendizaje, sino que las realizan por motivacion intrinseca de adquirir la

habilidad, aunque si es un elemento importante.

Figura 55.

Calificaciones [Realizo tareas sélo por la calificacion]
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Habilidad

La categoria de habilidad es una atribucion interna que se le da a las habilidades de poder
realizar las actividades. En la figura 56 se observa que mas participantes se identifican con
respuestas neutras en la primera iteracion en comparacién con la segunda iteracion en la
que se muestra una percepciéon mas positiva en su habilidad. Su confianza en su habilidad
fue aun mas después de la tercera iteracién, con mas participantes identificandose con
“parecido a mi” o “muy parecido a mi”. Se interpreta que después de incorporar los entornos
virtuales y la gamificacion, estos relacionan mas su desempefio académico con su propia

habilidad y menos a factores externos, como el maestro, la suerte o la dificultad.

Figura 56.
Habilidad [Que la tarea me salga bien depende de mi habilidad]
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Como se muestra en la figura 57, a partir de la implementacién de la estrategia didactica en
la segunda iteracion manifiestan contar con las habilidades necesarias para poder cumplir
con la mayoria de sus actividades, al estar mas motivados existe mas confianza en sus
habilidades.
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Figura 57.
Habilidad [Cumplir con la mayoria de las tareas depende de mi habilidad]
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Esfuerzo

Los participantes reconocen que es necesario su propio esfuerzo para que sus tareas y
actividades les salgan bien en las tres iteraciones (figura 58), pero después de implementar
la estrategia didactica en la segunda iteracion los participantes logran relacionar su propio
esfuerzo con su desempefio académico de una manera mas significativa. Siendo su

percepcion aun mas después de la tercera iteracion.

Figura 58.
Esfuerzo [Que la tarea me salga bien depende de mi esfuerzo]
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El item que se observa en la figura 59 refuerza el item anterior al mostrar un
comportamiento similar. Después de participar en la estrategia didactica su esfuerzo

también afecta en si cumplen con la mayoria de las tareas, de manera similar expresaron
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que su desempefo depende de su esfuerzo y que tan motivados estan para poder

esforzarse.

Figura 59.

Esfuerzo [Cumplir con la mayoria de las tareas depende de mi esfuerzo]
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Maestro

La categoria de maestro es un factor externo que puede influir en la motivacion de los
participantes. Después de la segunda iteracién, en donde se implementé la estrategia
didactica, se puede comparar en las figuras 60, como los participantes relacionan menos
los factores externos como los maestros con su desempefio en el aprendizaje de un
segundo idioma. En el momento en que el maestro no influya de manera negativa en su
motivacion, estos estan mas dispuestos a participar activamente en la estrategia didactica

y mas bien este es una ayuda que ofrece un acompanamiento constante y positivo.

Figura 60.

Maestro [Que la tarea me salga bien o mal depende del maestro]
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La relacion que existe entre el maestro y el cumplir con mayoria de sus tareas (figura 61)
se comporta de manera similar que el item anterior, pero después de implementar la
estrategia didactica en la segunda y tercera iteracion, algunos participantes si consideren
que el maestro es un factor importante. Se puede inferir que, aunque los entornos virtuales
fomentan la autonomia del estudiante, existe la posibilidad de fallas y el estudiante recurre

al docente por ayuda y acompanamiento.

Figura 61.
Maestro [Cumplir con la mayoria de las tareas depende de los maestros]
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Dificultad de la tarea

La categoria de la dificultad de la tarea habla sobre qué tan dificil sea la tarea depende en
si el alumno esta dispuesto a realizarla. En la figura 62 se muestra como relacionan el
resolver tareas 0 exdmenes con la dificultad, y no con como afecta esto en cumplir con las
tareas o aprobar. Lo que demuestra que, si los alumnos estan motivados, estos estan mas
dispuestos a intentar resolver las actividades, aunque estas tengan un grado de dificultad
mas alto. Lo cual se pudo comprobar en la segunda y tercera iteraciéon, después de

implementar la estrategia didactica.
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Figura 62.
Dificultad de la tarea [Cumplir con la mayoria de las tareas depende de que tan dificiles

sean]
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Suerte-Maestro

En la categoria de suerte-maestro se expone en que cantidad los participantes relacionan
estos factores con su motivacion para realizar sus tareas o actividades. En la figura 63 se
puede observar que los participantes si relacionan la suerte con si les sale bien la tarea o
no, pero después de la implementacién de la estrategia didactica, en la segunda y tercera
iteracién, no lo perciben de la misma manera. Aunque en la figura 64 el cumplir con las
actividades no lo relacionan con la suerte. De la misma manera, en la figura 65, le dan
menos importancia a la dificultad de la tarea con su cumplimiento porque estan mas
motivados a realizarlas. Demuestran paulatinamente la importancia que le dan a la
responsabilidad que tienen dentro de su aprendizaje y tienen mas agencia para practicar
un segundo idioma al integrar una estrategia didactica que haga uso de los entornos

virtuales y gamificacion.
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Figura 63.

Suerte-maestro [Que la tarea me salga bien o mal depende de mi suerte]
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Figura 64.

Suerte-maestro [Cumplir con la mayoria de las tareas depende de la suerte]

muy parecido a mi
parecido a mi
neutro

no se parece a mi

nada parecido a mi
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

M Aplicacion 3 ® Aplicacién 2 ® Aplicacion 1

Figura 65.

Suerte-maestro [Cumplir con la mayoria de las tareas depende de que tan dificiles sean]
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5.4.2 Entrevista semiestructurada

En las entrevistas realizadas, cada una de las iteraciones, se les preguntd sobre la
comparacion en cuanto al dinamismo y actividades que ya conocian del TECAAL con la
estrategia didactica alojada en el entorno virtual de ClassDojo. En la tabla 9 se muestra un

resumen de sus comentarios.

Tabla 9.
Comparacion de TECAAL con ClassDojo.

TECAAL

ClassDojo

Tedioso

Demasiado formal

Muchos procesos

Actividades convencionales ylo
tradicionales

Aburrido

Las indicaciones son confusas

La retroalimentacion es tardada o
inexistente

Genera estrés

No tienen una relacién clara con lo que

se ve en clase y eso causa confusion.

Sencillo, practico y facil de utilizar
Aprendizaje significativo

Dindmico

Mas interesante

Tiene juegos y eso lo hace divertido
Innovador

La retroalimentacion rapida y directa
Las actividades se relacionan con los
temas vistos en clase y sirve como un
repaso

Se permiten varios intentos, lo que da
oportunidad de mejorar la calificacion y

no generar tanto estrés.

En las tres ocasiones manifestaron haber utilizado su teléfono celular y la aplicacion para
realizar las actividades de la estrategia didactica. De las razones que mas se mencionaron
fue porque es mas practico y comodo. De la misma manera, comentan que el teléfono
celular es mas accesible ya que siempre lo traen con ellos y eso permite que puedan hacer

las actividades en cualquier momento o lugar, lo cual aporta flexibilidad y practicidad.

Otros dispositivos que dicen que usaron, pero menos, fue Tablets y computadoras. Llegaron
a expresar que en ocasiones su teléfono celular presentaba fallas y/o es mas comodo hacer

las actividades en computadora. Pero, como tal expresaron que el entorno virtual de
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ClassDojo permite a los participantes escoger que dispositivo se adecua a sus necesidades

y preferencias.

Para resumir, en las tres iteraciones se demostrd que, si influyd en la motivacion de los
alumnos de manera positiva al integrar entornos virtuales y gamificacion desde la primera
iteracion, pero con las mejoras empleadas en cada iteracion referente a la funcionalidad de
la estrategia didactica, de las instrucciones claras, material entretenido y significativo, la
retroalimentacion puntual, su motivacion era mas evidente y se transformé en motivacion
intrinseca. Con ello las actividades no eran una tarea mas, si no un momento de aprender
inglés disfrutandolo, lo que los hacia querer practicar. La relacién de los cédigos con cada
una de las entrevistas se muestra en la figura 66, siendo el cédigo de motivaciéon el mas
mencionado. Lo cual coincide con los demds instrumentos realizados durante la

investigacion.

Figura 66.
Relacion Cédigo-Entrevistas
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5.4.3 Observacion del participante

Por ultimo, se hizo un registro de las calificaciones de las actividades y entre cada iteracion
sus promedios mejoraron considerablemente, se puede observar en la figura 67. Las
actividades eran de dificultad similar en cada iteracion, por lo que se puede deducir que con
las modificaciones que se hicieron en cada iteracién mejoro la estrategia didactica lo cual

influyé en su motivacion y tuvo un impacto en su desempenio.

Figura 67.

Promedios de las actividades en cada iteracion

Mo, de  |Iberacidn 1. Mo, de
[dentificaci | Prusba [dentificac | keracion 2] keracion 3
an Filato an
FF.1 a5 7h 1 2960 93,33
FPP.2 EZ 2 g8.20 q3.67
PP.3 945 3 2780 9567
PF.4 a1 4 a0.00 9567
FFA 4375 5 3580 9567
E 29,60 93,33
¥ 20.20 ar.00
g 3240 23.00
q T840 29,33
0 2240 67
11 9420 97 67
12 a4 B0 93,83
12 2R ED 9667
14 2040 100.00
15 28.00 100,00
1E 2640 100,00
17 Fa.20 89.33
12 2240 94 33
19 23.00 67
20 9340 247
21 a0.20 q7.33
22 2r.e0 ETAN
23 Fr.0o 9267
24 a4.00 a5.00
2h 2260 an.33
25 ¥T.E0 94 33
27 Fa.00 99,33
28 2140 23.00
24 E3.80 067
30 a1.20 a5.17
3 a0.00 100,00
32 2340 a5.00
33 ET.80 24 67
a4 9280 96,33
35 TE.00 T

132



Capitulo VI. Discusion

El sexto capitulo tiene como finalidad discutir los resultados obtenidos a lo largo de la
investigacion y su relacion con estudios previos y la teoria de aprendizaje significativo. A
partir de estos hallazgos se reflexiona sobre la influencia de la estrategia didactica en la

motivacién de los estudiantes. Ademas, se indaga en las limitaciones encontradas.

Los hallazgos de esta investigaciéon evidencian que el uso de un entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje con elementos de gamificacion influye positivamente en la
motivacién en los estudiantes al aprender inglés como segundo idioma. Si bien los entornos
virtuales y la gamificacién no son necesariamente un remplazo del método tradicional, si
son herramientas que motivan a los estudiantes de educacion media superior para aprender
inglés como segundo idioma, lo cual coincide con Ausubel (1983) que mencionaba que,
aunque la motivacién no es indispensable para el aprendizaje, si afecta el aprendizaje y la
retencién de significado. Los entornos virtuales y la gamificacion transforman al estudiante
desinteresado a uno que esta dispuesto a intentarlo. Esto seria el primer paso para después

trabajar hacia una mejora en el desempefio académico.

Fontalvo y Rivadeneira (2023) demostraron que hay una relacién entre la motivacion como
elemento esencial para mejorar el aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Este
factor tiene un impacto en los conocimientos, el desarrollo de habilidades y la actitud. De
ahi, la importancia de innovar las estrategias didacticas por medio del uso de las TIC y la
gamificacion para aumentar la motivacion, el interés y el compromiso del estudiante (Brivio
et al., 2023; Lopez-Obregdn y Rodas-Auquilla, 2022; Medel-San et al., 2023). En linea con
los estudios previos, los resultados de esta investigacién refuerzan la evidencia de que al
implementar entornos virtuales de ensefanza-aprendizaje y gamificacion aumenta la
motivacion de los estudiantes, reflejado en una mayor participacion en las actividades, el
interés por completar los desafios y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje del inglés

como segundo idioma.

Al estar estructuradas las actividades con aspectos de gamificacion, los participantes
sentian mas motivacion intrinseca y por esa razén estaban dispuestos a seguir con la

estrategia didactica. Lo anterior coincide en que la motivacion intrinseca mantiene el
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compromiso y la participacion de los alumnos en el aprendizaje del inglés como segundo

idioma, como lo demostré Morales (2022).

Sin embargo, a pesar de los hallazgos positivos, se identificaron limitaciones en esta
investigacion. Con respecto a los entornos virtuales, que ayudan a integrar material mas
entretenido y por consecuencia motivador, existe la posibilidad de que se presenten
problemas técnicos o cambios repentinos. Por ejemplo, en un inicio se planed alojar la
estrategia didactica en otro entorno virtual, sin embargo, este ya no estaba disponible, o

algunas plataformas cambiaron sus politicas en sus planes basicos/gratuitos.

En el transcurso de la investigacion 20 alumnos abandonaron la intervencién. Al finalizar la
investigacion se realizé una entrevista (anexo Xlll) a 16 de estos alumnos con el objetivo
de identificar las razones por las cuales los participantes decidieron abandonar la
investigacion. Los estudiantes expresaron que la estrategia didactica era entretenida y que
no tuvieron dificultades mayores. Las razones por la cuales abandonaron la estrategia
didactica fueron primordialmente que se les olvidaba realizar las actividades o no tenian el
tiempo suficiente para hacerlas por cuestiones personales, como actividades

extracurriculares o laborales.

También hubo quienes abandonaron la estrategia didactica porque se les descompuso su
teléfono o porque las plataformas tardaban en cargar y por ello no podian realizar las
actividades. Esto resalta otra limitacion sobre el tipo y calidad de dispositivos a los que
tienen acceso los alumnos, ya que influye en cémo se llevan a cabo las estrategias
didacticas alojadas en los entornos virtuales. Por ello, es necesario mejorar el acceso a la
tecnologia educativa para actualizar las estrategias didacticas para el inglés como lo

menciona Maldonado et al. (2024).

Para poder solventar estas limitaciones, los alumnos sugirieron extender el plazo de
entregas de las actividades, al igual que alojar la estrategia didactica en una plataforma que
permita enviar notificaciones de fecha limite para entrega de actividades. De la misma

manera recalcan la importancia de tener acceso a los dispositivos adecuados.

Esto demuestra que, aunque los entornos virtuales son herramientas que pueden aportar

significativamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se debe estar preparado para
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lidiar con imprevistos, ademas resalta la importancia de contar con licencias institucionales
para poder minimizar las restricciones de los planes basicos, sin perjudicar la economia del
docente. De la misma manera, Brivio et al. (2023) reconoce la importancia de un docente
actualizado para mejorar la comunicacion y comprension en entornos virtuales para la

ensefianza-aprendizaje de idiomas.

A pesar de estas limitaciones, los resultados evidencian el potencial de implementar una
estrategia didactica por medio de los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje y la
gamificacion para mejorar la motivacién en el aprendizaje del inglés como segundo idioma

en estudiantes de nivel media superior.

Se implementé la metodologia IBD en la investigacion. En la primera iteraciéon primero se
realizé un analisis de la situacion para con ello disefiar, desarrollar e implementar la
estrategia didactica para después evaluarla. Fue evidente que se requeria hacer
modificaciones al disefio de la estrategia didactica después de la evaluacion para cumplir
con las necesidades de los participantes. También fue necesario integrar el instrumento de
Motivacién hacia actividades académicas para realizar la triangulacion de informacién para

obtener resultados mas confiables.

En la segunda y tercera iteracion ya no fue necesario regresar a la etapa de analisis porque
ya se conocia la situacion de los participantes. En la segunda iteracion se implementé el
segundo disefio de la estrategia didactica para después evaluara. A partir de la evaluacion
fue necesario regresar una ultima vez a la fase del disefio y desarrollo para corregir los
elementos que se detectaron en la evaluacion de la segunda iteracion. Después de
implementar y evaluar el tercer disefio se llegé al punto de saturacion y con ello concluyendo

con el proceso.

Este tipo de investigacion se beneficia de la metodologia IBD ya que permitié realizar un
proceso ciclico, lo que ayudo a adecuar la estrategia didactica a las necesidades reales de
los alumnos. Fue importante poder regresar a diferentes etapas de la IBD para ajustar los
elementos que afectan la motivacion y desempenio de los alumnos, optimizado la estrategia
didactica y el uso de entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje y la gamificacién. Este
proceso fue un factor determinante en la motivacion intrinseca de los estudiantes. El

implementar estrategias didacticas innovadoras que se alineen correctamente segun las
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necesidades, que no trivialicen el contenido u objetivos de aprendizaje y acompafada de
una retroalimentaciéon constante aumenta la motivacién, interés y compromiso del

estudiante como lo demostro Medel-San et al. (2023).
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Capitulo VIIl. Conclusiones

En este apartado, se presentan las conclusiones del estudio y se resaltan los aportes mas

importantes y las posibles lineas de investigacion futuras.

7.1 Conclusiones

La presente investigacion tuvo como objetivo implementar una estrategia didactica por
medio de un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje y la gamificacion para influir en la
motivacién en el aprendizaje de un segundo idioma en estudiantes de la Escuela de
Bachilleres Plantel Jalpan. Se lograron identificar las necesidades de los estudiantes para
con ello disefiar y desarrollar una estrategia didactica, acorde a las necesidades de los
estudiantes, que influyé de manera positiva en su motivacion en el aprendizaje del inglés

como segundo idioma.

A través de la implementacién del entorno virtual y la gamificacion se evaluaron los efectos
en su motivacion en cada iteracién y se hicieron las modificaciones pertinentes hasta llegar
al punto de no tener mas comentarios que afectaran su motivacion de manera negativa en
relacién con la estrategia didactica, cumpliendo con la metodologia de la IBD y los objetivos

especificos de la investigacion.

Con ello se dio respuesta a la pregunta de investigacion y se demostré que al contar con
una estrategia didactica estructurada que haga uso de entornos virtuales y gamificacion si
influye en las diversas categorias que componen la motivacion del alumnado. En el
transcurso de la intervencion, los participantes adquirieron una postura mas activa dentro
de su aprendizaje de un segundo idioma, con mas confianza en sus habilidades y esfuerzos
y disminuyendo la percepcion de los factores externos. Todo esto siendo consecuencia de
estar motivados a aprender por las diversas razones que le adjudique cada alumno después
de implementar una estrategia didactica que haga uso de los entornos virtuales y de la

gamificacion.

Los aportes mas significativos de la investigaciéon fueron que los estudiantes buscan que el
disefio de las estrategias didacticas haga uso de entornos virtuales ya que les permite
flexibilidad al hacer sus actividades al igual que una retroalimentacion puntual, cosa que se

puede obtener por la posibilidad de la automatizacién de los entornos virtuales. También se
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recalca la importancia de tener instrucciones claras y precisas para que el estudiante sienta
confianza al realizar sus actividades. Por ultimo, es importante que la estrategia didactica
incluya material entretenido y significativo, siendo la gamificaciéon una herramienta preferida

por los estudiantes.

Se logré ver que la motivacion intrinseca es mas importante que los factores externos como
la opinidon de los demas, maestros, la suerte o la dificultad de la tarea en su éxito en la
materia de inglés después de implementar la estrategia didactica. Aun siendo estos factores
externos parte de su proceso de aprendizaje de un segundo idioma, al estar motivados aun
se esfuerzan por lograr su meta de aprender. El éxito académico depende de factores
internos como su capacidad, el querer aprender, habilidades y esfuerzo. Aunque sus

calificaciones siguen siendo un factor determinante.

En conclusion, este estudio resalta la importancia de innovar en los procesos de
ensefianza-aprendizaje del inglés como segundo idioma para mejorar su motivacién. Los
entornos virtuales y la gamificacién no solo facilitan el acceso al conocimiento, sino que
también influyen en la motivacion de los estudiantes para aprender y con ello cambiar la
manera en la que interactuan con los contenidos. Si bien, existen desafios y limitaciones en
su implementacion, la creciente incorporaciéon de las TIC en la educacién ofrece nuevas
oportunidades de disefiar estrategias didacticas mas dinamicas que respondan a las

necesidades actuales.

7.2 Trabajo futuro

La dinamica de TECAAL ya ofrece la posibilidad de estudiar inglés de manera virtual, pero
los resultados de la investigacion demostraron que es importante innovar, siendo la
gamificacion una herramienta efectiva. La virtualidad y la gamificacion permite personalizar
las actividades y crear un ambiente dinamico. Se propone mejorar la experiencia de
aprendizaje de TECAAL con este tipo de estrategias didacticas para motivar a los

estudiantes y mejorar su retencion y comprension del inglés como segundo idioma.

Los resultados de este estudio abren nuevas lineas de investigacion. Esta investigacion fue
el primer paso, al conocer como influyen los entornos virtuales y la gamificacion, siendo

estas herramientas innovadoras, en la actitud de los estudiantes. Ahora seria importante
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conocer cdmo una estrategia didactica que emplee tecnologia educativa puede personalizar
el aprendizaje para influir en el desempefo académico, enfocandose en habilidades
especificas como la comprension auditiva, la expresion oral, la gramatica o la escritura. Mas
alla de conocer su actitud, es necesario evaluar su progreso y dominio de ciertas

habilidades en el transcurso de su estadia escolar.

Se recomienda continuar con la investigacion para ahora demostrar si hay una diferencia
significativa a largo plazo en el desempefio académico de competencias y habilidades
especificas para contribuir al desarrollo de metodologias innovadoras para el aprendizaje
del inglés como segundo idioma y evolucionar la manera en la que aborda este proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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Anexos

Anexo l. Conseptimiento Informacjo
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE QUERETARO
PLANTEL JALPAN

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nombre de estudiante(a): Fecha:

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacién y consentimiento para la participacion
de su hijo(a) en el proyecto de investigacién “Implementacion de entornos virtuales para el
aprendizaje de un segundo idioma: estudiantes de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan.”

La presente investigacion es conducida por Estrella Rocio Landaverde, docente del Plantel Jalpan y
alumna de la Maestria en Innovacion en Entornos Virtuales de Ensefianza-Aprendizaje perteneciente
a la Facultad de Informatica en la Universidad Autdbnoma de Querétaro. Tiene por objetivo
implementar una estrategia didactica por medio de un entorno virtual y la gamificacién para influir en
la motivacion en el aprendizaje de un segundo idioma en estudiantes de la Escuela de Bachilleres
Plantel Jalpan, ya que la aplicacion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion son
esenciales para la educacion.

Si accede a que su hijo(a) participe en el estudio se le pedira a su hijo(a) responder un cuestionario
que tomara aproximadamente 15 minutos de su tiempo, al igual que participar en la implementacion
del recurso de ClassDojo. La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria, la informacion
que se recoja sera confidencial y no se usara para ningun otro propdsito fuera de los de esta
investigacion. Sus respuestas a la entrevista seran anénimas si asi lo decide.

Le informo que no existe ningun tipo de retribucion econdémica al participar. Este cuestionario no
implica riesgo alguno para su hijo(a) en su integridad fisica, psicolégica o moral. Por ultimo, al finalizar
la investigacion se le podra informar de los resultados de esta.

Acepto que mi hijo(a) participe voluntariamente en esta investigacion, (si) ___ (no) ___ He sido
informado (a), de los alcances descritos anteriormente debido a la meta de este estudio que se me
ha explicado de manera sencilla. Me han indicado también que mi hijo(a) respondera un cuestionario,
lo cual tomara aproximadamente 15 minutos.

Reconozco que la informacién proporcionada en esta investigacion es estrictamente confidencial y
no sera usada para ningun otro proposito fuera de los de este estudio sin mi consentimiento. He sido
informado(a) de que puedo hacer preguntas sobre el proyecto en cualquier momento y que mi hijo(a)
puede retirarse del mismo cuando asi lo decida, sin que esto perjudique a su persona.

Firma de autorizaciéon
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Anexo Il. Asen,timiento Informadp
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE QUERETARO

PLANTEL JALPAN
ASENTIMIENTO INFORMADO
Fecha: Hora:
Semestre: Grupo:

Nombre del participante (opcional):

La presente investigacion es conducida por Estrella Rocio Landaverde, docente del Plantel Jalpan y
estudiante de la Maestria en Innovacion en Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje
pereciente a la Facultad de Informatica en la Universidad Auténoma de Querétaro. Tiene por objetivo
implementar una estrategia didactica por medio de un entorno virtual y la gamificacién para influir en
la motivacion en el aprendizaje de un segundo idioma en estudiantes de la Escuela de Bachilleres

Plantel Jalpan.

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder un cuestionario que tomara
aproximadamente 15 minutos de su tiempo, al igual que participar en la implementacién del recurso
de ClassDojo. La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria, la informacion que se
recoja sera confidencial y no se usara para ningun otro propésito fuera de los de esta investigacion.

Sus respuestas a la entrevista seran anénimas si usted asi lo decide.

Le informo que no existe ningun tipo de retribucion econémica al participar. Este cuestionario no
implica riesgo alguno para usted en su integridad fisica, psicoldgica o moral. Por ultimo, al finalizar

la investigacion se le podra informar de los resultados de esta.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, (si) (no) He sido informada (o),
de los alcances descritos anteriormente debido a la meta de este estudio que se me ha explicado de
manera sencilla. Me han indicado también que tendré que responder un cuestionario, lo cual tomara

aproximadamente 15 minutos y he recibido copia de este documento.

Reconozco que la informacién proporcionada en esta investigacion es estrictamente confidencial y
no sera usada para ningun otro propoésito fuera de los de este estudio sin mi consentimiento. He sido
informado de que puedo hacer preguntas sobre el proyecto en cualquier momento y que puedo

retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que esto perjudique mi persona.

Firma del Participante
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Anexo lll. Carta de Autorizacion de la Institucion

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE QUERETARO ‘
ESCUELA DE BACHILLERES

Querétaro, Qro. a 19 de septiembre de 2024

M.S.| LAURA CHAVERO BASALDUA

Coordinadora

Maestria en Innovacién en Entornos Virtuales de Ensenanza
Aprendizaje

Por medio de la presente, me permito informarle que la C. Estrella Rocio
Landaverde, empleado(a) de esta institucion y aspirante a la Maestria en
Innovacién en Entornos Virtuales de Ensenanza Aprendizaje, podra realizar
la implementacién de su proyecto de investigacion en las instalaciones de la
institucién, atendiendo a las reglas de confidencialidad de la informacion.

Sin mas por el momento quedo a sus ordenes.

® %

ATENTAMENTE

Sy

LA ALIGIA TREJO BOTELLO
ora Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan
iversidad Auténoma de Querétaro
Ext.4857 alicia.trejo@uaq.mx

Escuela de Bachilleres
CAMPUS JALPAN

UAQ ’(IIKER EN LA bochillares vog e 6 de sepfiemine Ho. 57 Ote. Centia Histdrio
i O 442 192 12 00 EXT. 5000 Senfiogo e Ouerétero, Qro. Meéxxo, (. R 76000
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Nivel de inglés

—_

a. Nulo
b. Basico
c. Intermedio

d. Avanzado

a. Si
b. No

Anexo IV. Cuestionario Diagnoéstico

Nombre del participante (OPCIONAL)

¢, Cual consideras que es tu nivel actual de inglés?

Herramientas digitales de estudio
Enumera las herramientas digitales que utilizas para estudiar inglés, 1 siendo totalmente en

1.

2.

desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo.

habilidad importante en el ambito profesional/personal?

una habilidad importante en el ambito profesional/personal?

¢, Consideras que saber inglés es una habilidad importante en el ambito profesional/personal?

Sirespondiste "si" a la pregunta anterior, explica. s, Por qué consideras que saber inglés es una

Si respondiste "no" a la pregunta anterior, explica. ¢ Por qué no consideras que saber inglés es

Recurso

1 totalmente

en desacuerdo

2en

desacuerdo

3 indiferente

0 neutro

4 de

acuerdo

5 totalmente

de acuerdo

Ver peliculas y/o

series

Escuchar musica

Videojuegos

Duolingo

Leer libros

Escuchar
audiolibros o

podcast

Paginas web con

explicaciones 'y

actividades

¢ Qué modalidad de TECAAL prefieres?

a. Presencial
b. ON-LINE
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3. Si respondiste presencial a la pregunta anterior, explica. ¢Por qué prefieres el TECAAL
presencial?
4. Sirespondiste ON-LINE a la pregunta anterior, explica. ¢Por qué prefieres el TECAAL ON-
LINE?
TECAAL ON-LINE
1. De las siguientes actividades virtuales del TECAAL ON-LINE, ¢ cudles consideras que son las
adecuadas para aprender inglés? Enumera, 1 siendo totalmente en desacuerdo y 5 totalmente

de acuerdo.

Recurso 1 totalmente en 2 en desacuerdo 3 indiferente o 4 de acuerdo 5 totalmente de
desacuerdo neutro acuerdo

Escritos sobre un

tema de interés

Hacer videos o
audios hablando de

un tema de interés

Ver videos y

contestar preguntas

Escuchar audios y

contestar preguntas

Leer y realizar

actividades

Completar

oraciones

Crucigramas

Sopa de letras
2. ¢ Qué cambiaras a las actividades virtuales del TECAAL ON-LINE?
3. ¢Qué agregarias a las actividades virtuales del TECAAL ON-LINE?

Videojuegos e inglés
1. ¢Crees que los videojuegos ayudan a aprender inglés?

a. Si
b. No
2. ¢Por qué crees que los videojuegos ayudan o no ayudan a aprender inglés?

3. ¢ Si hubiera una actividad que incluye aspectos de los videojuegos para aprender inglés, te

gustaria?
a. Si
b. No
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Anexo V. Instrumento Motivaciéon hacia actividades académicas

Incluye reactivos relacionados con autoeficacia, atribucion externa, atribucion interna y
motivacién de logro (metas de maestria y metas de desempefo). Se empled una escala
tipo Likert con cinco opciones de respuesta. El puntaje mas alto corresponde a “muy
parecido a mi” y el mas bajo a “nada parecido a mi”. La versién inicial se validé mediante

juicio de expertos y se piloteé con una muestra de estudiantes de bajo rendimiento.

Instrucciones: Aqui te presentamos una serie de oraciones que los estudiantes emplean al
hablar de la materia de inglés. Lee con mucha atencion cada una de las oraciones y traza
una (X) en el cuadro que mas se acerca a tu forma de ser. Para practicar, lee los siguientes

ejemplos y analiza que significa la (X).

Si tienes alguna duda pregunta al instructor. Recuerda que tus respuestas son anénimas y
no cuentan en tus calificaciones, la informacién que nos proporciones nos sera de gran
utilidad para conocer como piensan los estudiantes y asi poder ayudarlos a estudiar y

aprender.

Reactivos clasificados por subescalas
5: muy parecido a mi

4: parecido a mi

3: neutro

2: no se parece a mi

1: nada parecido a mi

AUTOEFICACIA 1 2 3 4 5

Me siento capaz de hacer mis tareas bien

Me siento capaz de hacer la mayoria de mis tareas

Me siento capaz de resolver mis examenes para pasarlos

Me siento capaz de estudiar para pasar mis examenes
APRENDIZAJE 1 2 3 4 5
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Realizo mis tareas porque me interesa saber mas sobre el

tema de la tarea

Cumplo con la mayoria de mis tareas porque me gusta

aprender de ellas

Me gusta resolver examenes

Estudio para los examenes porque me gusta aprender el

tema de estudio

Me interesa pasar de afno porque quiero aprender nuevas

cosas
JUICIO SOCIAL 5
Cumplo con la mayoria de las tareas porque me importa lo
que piensen los demas
Al resolver los examenes lo que me importa es la opinion
de los demas
Estudio para los examenes porque me importa lo que los
demas piensan de mi
Me apuro a pasar el afio para que los demas piensen bien
de mi
CALIFICACIONES 5
Realizo tareas solo por la calificacion
Resuelvo los examenes solo por la calificacion
Estudio para los examenes sélo por la calificacion
Lo unico que me importa al pasar el ano escolar, son las
calificaciones
HABILIDAD 5
Que la tarea me salga bien depende de mi habilidad
Cumplir con la mayoria de las tareas depende de mi
habilidad
Pasar o reprobar los examenes depende de mis
habilidades
Estudiar para un examen depende de mi habilidad
Pasar o reprobar el afio escolar depende de mi habilidad
ESFUERZO S

Que la tarea me salga bien depende de mi esfuerzo
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Cumplir con la mayoria de las tareas depende de mi

esfuerzo

Pasar o reprobar un examen, depende de mi esfuerzo

Estudiar para un examen depende de mi esfuerzo

Pasar o reprobar el afio depende de mi esfuerzo durante el

afo escolar

MAESTRO 1 2 3 4 5

Que la tarea me salga bien o mal depende del maestro

Aprobar o reprobar el afio escolar depende de los maestros

Estudiar para mis examenes depende de los maestros

Cumplir con la mayoria de las tareas depende de los

maestros

DIFICULTAD DE LA TAREA 1 2 3 4 5

Estudiar para los examenes depende de que tan dificiles

sean estos

Resolver bien o mal mis examenes depende de que tan

dificiles sean

Resolver bien o mal mis examenes es cosa de suerte

Cumplir con la mayoria de las tareas depende de que tan

dificiles sean

Aprobar o reprobar el afio, depende de lo dificil que éste

sea

SUERTE-MAESTRO 1 2 3 4 5

Que la tarea me salga bien o mal depende de mi suerte

Cumplir con la mayoria de las tareas depende de que tan

dificiles sean

Cumplir con la mayoria de las tareas depende de la suerte

Estudiar para un examen depende de los maestros

Estudiar para un examen depende de la suerte

Resolver bien o mal mis examenes depende de los

maestros

Resolver bien o mal mis exdmenes es cosa de suerte

Adaptado de Flores y Gomez (2010)
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Anexo VI. Resultados del instrumento Motivacion hacia actividades académicas

Autoeficacia

Primera aplicacién 12/08/24

AUTOEFICACIA

60%
40%

20%
: =1 L] I S | | . N |

0%
AUTOEFICACIA [Me sientoAUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento
capaz de hacer mis tareas capaz de hacer la mayoria capaz de resolver mis capaz de estudiar para

bien] de mis tareas] examenes para pasarlos]  pasar mis exdmenes]
CONCEPTO
M nada parecidoami  Mnose pareceami M neutro parecidoami M muy parecido a mi

Segunda aplicacién 17/09/24

AUTOEFICACIA

60%

40%

o i i nil
0% ] e — B —

AUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento
capaz de hacer mis tareas capaz de hacer la mayoria capaz de resolver mis capaz de estudiar para

bien] de mis tareas] examenes para pasarlos]  pasar mis examenes]
CONCEPTO
B nada parecidoami  Hnose pareceami M neutro parecidoami B muy parecido a mi

Tercera aplicacion 23/10/24

AUTOEFICACIA

60%

40%

o l

0% || — — - | .
AUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento AUTOEFICACIA [Me siento
capaz de hacer mis tareas capaz de hacer la mayoria  capaz de resolver mis capaz de estudiar para
bien] de mis tareas] examenes para pasarlos] pasar mis examenes]
H nada parecidoami  Enose pareceami M neutro parecidoami  E muy parecido a mi
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Aprendizaje

Primera aplicacién 12/08/24

APRENDIZAJE

60%
40%

20%
| ! [ [ N i

Aprendizaje [Realizo mis Aprendizaje [Cumplo con Aprendizaje [Me gusta Aprendizaje [Estudio para Aprendizaje [Me interesa

X

tareas porque me la mayoria de mis tareas resolver examenes] los exdmenes porque me  pasar de afio porque
interesa saber mas sobre porgue me gusta gusta aprender el tema quiero aprender nuevas
el tema de la tarea] aprender de ellas] de estudio] cosas]
CONCEPTO

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro ™ parecidoami MW muy parecido a mi

Segunda aplicacion 17/09/24

APRENDIZAIJE

60%
40%

20%
S [ [ [ T

Aprendizaje [Realizo mis Aprendizaje [Cumplo con Aprendizaje [Me gusta Aprendizaje [Estudio para Aprendizaje [Me interesa

tareas porque me la mayoria de mis tareas resolver examenes] los exdmenes porque me  pasar de afio porque
interesa saber mas sobre porgue me gusta gusta aprender el tema quiero aprender nuevas
el tema de la tarea] aprender de ellas] de estudio] cosas]
CONCEPTO

M nada parecidoami Mnosepareceami Mneutro Mparecidoami B muy parecido a mi
Tercera aplicacion 23/10/24

APRENDIZAJE

50%
40%

30%
20%
1 1 |

Aprendizaje [Realizo mis Aprendizaje [Cumplo con Aprendizaje [Me gusta Aprendizaje [Estudio para Aprendizaje [Me interesa

tareas porque me la mayoria de mis tareas resolver examenes] los exdmenes porque me  pasar de afio porque
interesa saber mas sobre porgue me gusta gusta aprender el tema quiero aprender nuevas
el tema de la tarea] aprender de ellas] de estudio] cosas]

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro M parecidoami M muy parecidoa mi
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Juicio social

Primera aplicacién 12/08/24

JUICIO SOCIAL

20%
10% .II-- Ill-_ I.l-_ I.ll_

JUICIO SOCIAL [Cumplo con la JUICIO SOCIAL [Al resolver los  JUICIO SOCIAL [Estudio para  JUICIO SOCIAL [Me apuro a

mayoria de las tareas porque examenes lo que me importa  los exdmenes porque me pasar el afio para que los
me importa lo que piensen los es la opinién de los demas] importa lo que los demas demas piensen bien de mi]
demas] piensan de mi]
CONCEPTO

B nada parecidoami  HEnosepareceami Mneutro M parecidoami M muy parecidoami
Segunda aplicacién 17/09/24

JUICIO SOCIAL

20%
10% ..I.- lll-- l.l-- ..I--

JUICIO SOCIAL [Cumplo con la JUICIO SOCIAL [Al resolver los  JUICIO SOCIAL [Estudio para  JUICIO SOCIAL [Me apuro a

mayoria de las tareas porque examenes lo que me importa  los exdmenes porque me pasar el afio para que los
me importa lo que piensen los es la opinidn de los demas] importa lo que los demas demas piensen bien de mi]
demas] piensan de mi]
CONCEPTO

B nada parecidoami  HEnosepareceami Mneutro M parecidoami B muy parecidoami

Tercera aplicacion 23/10/24

JUCIO SOCIAL

40%
30%

o II III III
ol | | 1 y i
0 — . — — —

JUICIO SOCIAL [Cumplo con la JUICIO SOCIAL [Al resolver los  JUICIO SOCIAL [Estudio para  JUICIO SOCIAL [Me apuro a

X

mayoria de las tareas porque examenes lo que me importa  los exdmenes porque me pasar el afio para que los
me importa lo que piensen los es la opinién de los demds] importa lo que los demas demas piensen bien de mi]
demas] piensan de mi]

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro M parecidoami MW muy parecido a mi
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Calificaciones

Primera aplicacién 12/08/24

CALIFICACIONES

50%
40%

30%
20%
10% _.II- _-lll _-II. -.III

CALIFICACIONES [Realizo  CALIFICACIONES [Resuelvo los CALIFICACIONES [Estudio para CALIFICACIONES [Lo Unico que
tareas sélo por la calificacion] examenes solo por la los examenes sélo por la me importa al pasar el afio
calificacion] calificacién] escolar, son las calificaciones]

CONCEPTO

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro ™ parecidoami MW muy parecidoa mi
Segunda aplicacion 17/09/24

CALIFICACIONES

40%
30%

20%
% mmBil il iin lin
0, H M I Hm —1

CALIFICACIONES [Realizo CALIFICACIONES [Resuelvo CALIFICACIONES [Estudio CALIFICACIONES [Lo Unico
tareas solo por la los exdmenes solo por la para los examenes sélo por que me importa al pasar
calificacién] calificacion] la calificacién] el afio escolar, son las
calificaciones]

CONCEPTO

M nada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro M parecidoami MW muy parecido a mi
Tercera aplicacion 23/10/24

CALIFICACIONES

50%
40%
30%

s [T TR .
o ] | | — —_nill _=EVR

CALIFICACIONES [Realizo CALIFICACIONES [Resuelvo CALIFICACIONES [Estudio CALIFICACIONES [Lo Unico
tareas solo por la los exdmenes solo por la para los exdamenes sélo por que me importa al pasar
calificacion] calificacion] la calificacién] el afio escolar, son las
calificaciones]

B nada parecidoami  HEnosepareceami Mneutro M parecidoami B muy parecidoami
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Habilidad
Primera aplicacién 12/08/24

HABILIDAD

50%
40%

30%
10%
0% - —| - — .

HABILIDAD [Que la tarea  HABILIDAD [Cumplir con la HABILIDAD [Pasar o HABILIDAD [Estudiar para HABILIDAD [Pasar o

me salga bien depende de mayoria de las tareas reprobar los examenes  un examen depende de mi  reprobar el afio escolar
mi habilidad] depende de mi habilidad] depende de mis habilidad] depende de mi habilidad]
habilidades]
CONCEPTO

B nada parecidoami  HEnosepareceami Mneutro M parecidoami B muy parecidoami
Segunda aplicacion 17/09/24

HABILIDAD

50%
40%

30%
o I I I I I
10% I
0% [ - | — —

HABILIDAD [Que la tarea HABILIDAD [Cumplir con la HABILIDAD [Pasar o HABILIDAD [Estudiar para HABILIDAD [Pasar o

me salga bien depende de mayoria de las tareas reprobar los examenes  un examen depende de mi  reprobar el afio escolar
mi habilidad] depende de mi habilidad] depende de mis habilidad] depende de mi habilidad]
habilidades]
CONCEPTO

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro M parecidoami MW muy parecido a mi
Tercera aplicacion 23/10/24

HABILIDAD

50%
40%

30%
20%
10% I

HABILIDAD [Que la tarea HABILIDAD [Cumplir con la HABILIDAD [Pasar o HABILIDAD [Estudiar para HABILIDAD [Pasar o

me salga bien depende de mayoria de las tareas reprobar los exdamenes  un examen depende de mi  reprobar el afio escolar
mi habilidad] depende de mi habilidad] depende de mis habilidad] depende de mi habilidad]
habilidades]

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro ™ parecidoami M muy parecido a mi
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Esfuerzo

Primera aplicacién 12/08/24

ESFUERZO

60%
50%
40%
30%
20%
T 5 o i [
0% - -
ESFUERZO [Que la tarea me ESFUERZO [Cumplir con la ESFUERZO [Pasar o ESFUERZO [Estudiar para un ESFUERZO [Pasar o
salga bien depende de mi mayoria de las tareas reprobar un examen, examen depende de mi  reprobar el afio depende de
esfuerzo] depende de mi esfuerzo]  depende de mi esfuerzo] esfuerzo] mi esfuerzo durante el afio
escolar]
CONCEPTO

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro M parecidoami M muy parecido a mi

Segunda aplicacion 17/09/24

ESFUERZO

60%
40%
o I I i 1 i
0% . | . . .
ESFUERZO [Que la tarea me ESFUERZO [Cumplir con la ESFUERZO [Pasar o ESFUERZO [Estudiar para un ESFUERZO [Pasar o
salga bien depende de mi mayoria de las tareas reprobar un examen, examen depende de mi reprobar el afio depende de
esfuerzo] depende de mi esfuerzo]  depende de mi esfuerzo] esfuerzo] mi esfuerzo durante el afio
escolar]
CONCEPTO

Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro M parecidoami M muy parecido a mi

Tercera aplicacion 23/10/24

ESFUERZO

60%

50%
40%
30%
20%
10% [ m = | I

0%
ESFUERZO [Que la tarea ESFUERZO [Cumplir con  ESFUERZO [Pasar o ESFUERZO [Estudiar ESFUERZO [Pasar o

me salga bien depende la mayoria de las tareas reprobar un examen, para un examen reprobar el afio
de mi esfuerzo] depende de mi depende de mi depende de mi depende de mi esfuerzo
esfuerzo] esfuerzo] esfuerzo] durante el afio escolar]

B nada parecidoami  HEnosepareceami Mneutro M parecidoami B muy parecidoami
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Maestro
Primera aplicacién 12/08/24

MAESTRO

60%
40%
> Al alin 1l in
0% — — — —
MAESTRO [Que la tarea me MAESTRO [Aprobar o MAESTRO [Estudiar para mis ~ MAESTRO [Cumplir con la
salga bien o mal depende del reprobar el afio escolar examenes depende de los mayoria de las tareas depende
maestro] depende de los maestros] maestros] de los maestros]
CONCEPTO
H nada parecidoami  Hnose pareceami M neutro parecidoami  E muy parecido a mi

Segunda aplicacién 17/09/24

60%
50%
40%
30%
20% I
v AN o n
0% ||
MAESTRO [Que la tarea me MAESTRO [Aprobar o MAESTRO [Estudiar para mis ~ MAESTRO [Cumplir con la
salga bien o mal depende del reprobar el afio escolar examenes depende de los mayoria de las tareas depende
maestro] depende de los maestros] maestros] de los maestros]
CONCEPTO
M nada parecidoami  Mnose pareceami M neutro parecidoami MW muy parecido a mi

Tercera aplicacion 23/10/24

MAESTRO

50%
40%
30%
20%
" | . ([
0%
MAESTRO [Que la tarea me MAESTRO [Aprobar o MAESTRO [Estudiar para mis ~ MAESTRO [Cumplir con la
salga bien o mal depende del reprobar el afio escolar examenes depende de los mayoria de las tareas depende
maestro] depende de los maestros] maestros] de los maestros]
M nada parecidoami  Mnose pareceami M neutro parecidoami M muy parecido a mi
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Dificultad de la tarea

Primera aplicacién 12/08/24

DIFICULTAD DE LA TAREA

60%
40%

209
Oo; II.I _.IIl .II-- -.I.- _.Il.

DIFICULTAD DE LATAREA DIFICULTAD DE LATAREA  DIFICULTAD DE LA TAREA DIFICULTAD DE LATAREA DIFICULTAD DE LA TAREA
[Estudiar para los exdmenes [Resolver bien o mal mis [Resolver bien o mal mis  [Cumplir con la mayoria de [Aprobar o reprobar el afio,
depende de que tan examenes depende de que  exdmenes es cosa de las tareas depende de que  depende de lo dificil que
dificiles sean estos] tan dificiles sean] suerte] tan dificiles sean] éste sea)

CONCEPTO
Hnada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro M parecidoami M muy parecido a mi
Segunda aplicacion 17/09/24

DIFICULTAD DE LA TAREA

60%
50%
40%
30%
| 1 i |
10% — B = = T —— ] |
DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA
TAREA [Estudiar para los TAREA [Resolver bien o TAREA [Resolver bien o  TAREA [Cumplir con la TAREA [Aprobar o
examenes depende de mal mis examenes mal mis exdmenes es  mayoria de las tareas reprobar el afio,
que tan dificiles sean depende de que tan cosa de suerte] depende de que tan depende de lo dificil que
estos] dificiles sean] dificiles sean] éste sea]
CONCEPTO

B nada parecidoami  HEnosepareceami Mneutro M parecidoami B muy parecidoami
Tercera aplicacion 23/10/24

DIFICULTAD DE LA TAREA

50%
40%
30%
o I ] -
0,
18;: - I - I I l I - . - - . [ |
DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA DIFICULTAD DE LA
TAREA [Estudiar para los TAREA [Resolver bien o TAREA [Resolver bien o  TAREA [Cumplir con la TAREA [Aprobar o
examenes depende de  mal mis examenes mal mis exdmenes es  mayoria de las tareas reprobar el afio,
que tan dificiles sean depende de que tan cosa de suerte] depende de que tan depende de lo dificil que
estos] dificiles sean] dificiles sean] éste seal

M nada parecidoami  Mnosepareccami Mneutro Mparecidoami MW muy parecidoa mi
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Suerte-maestro

Primera aplicacién 12/08/24

SUERTE-MAESTRO

60%
50%
40%

30%
20%
0 I I I I
- — — — — —

0%

SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO
[Que la tarea me [Cumplir con la [Cumplir con la [Estudiar paraun  [Estudiar paraun  [Resolver bien o [Resolver bien o
salga bien o mal mavyoria de las mayoria de las examen depende examen depende mal mis exdmenes mal mis exdmenes
depende de mi  tareas depende de tareas depende de de los maestros] de la suerte] depende delos  es cosa de suerte]

suerte] que tan dificiles la suerte] maestros]
sean]
M nada parecidoami  Mnose pareceami M neutro parecidoami M muy parecido a mi

Segunda aplicacion 17/09/24

SUERTE-MAESTRO

60%
50%
40%

30%
20%
10% i i = 0 ] ]

0%
SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO

[Que la tarea me [Cumplir con la [Cumplir con la [Estudiar paraun  [Estudiar paraun  [Resolver bien o [Resolver bien o
salga bien o mal mayoria de las mayoria de las examen depende examen depende mal mis exdmenes mal mis examenes
depende de mi  tareas depende de tareas depende de de los maestros] de la suerte] depende de los  es cosa de suerte]
suerte] que tan dificiles la suerte] maestros]
sean]
M nada parecidoami  Mnose pareceami M neutro parecidoami M muy parecido a mi

Tercera aplicacion 23/10/24

SUERTE-MAESTRO

50%
40%

30%
20%
] ] 0 I |

0%

SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO SUERTE-MAESTRO
[Que la tarea me [Cumplir con la [Cumplir con la [Estudiar paraun  [Estudiar paraun  [Resolver bien o [Resolver bien o
salga bien o mal mayoria de las mayoria de las  examen depende examen depende mal mis exdmenes mal mis exdmenes
depende de mi  tareas depende de tareas depende de de los maestros] de la suerte] depende de los  es cosa de suerte]

suerte] que tan dificiles la suerte] maestros]
sean]
B nada parecidoami  Hnose pareceami M neutro parecidoami  E muy parecido a mi

166



Anexo VII. Entrevista Semiestructurada. Iteracion 1.

Introduccién

La presente investigacion es conducida por Estrella Rocio Landaverde, docente del Plantel
Jalpan y estudiante de la Maestria en Innovacion en Entornos Virtuales de Ensefianza-
Aprendizaje perteneciente a la Facultad de Informatica en la Universidad Autonoma de
Querétaro. Tiene por objetivo implementar estrategias didacticas innovadoras por medio del
entorno virtual ClassDojo y la gamificacion para aumentar la motivacion en el aprendizaje
de un segundo idioma en alumnos de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan, ya que la
aplicacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion son esenciales para la

educacion.

Esta entrevista tiene el propdsito de conocer su experiencia en la participacion de la prueba
piloto de la estrategia didactica para el proyecto de investigacion "Implementacion de
entornos virtuales para el aprendizaje de un segundo idioma: alumnos de la Escuela de

Bachilleres Plantel Jalpan.”

Para la prueba piloto se eligieron a 5 estudiantes de sexto semestre del Bachillerato
Escolarizado por la razén de que estos ya cuentan con mas experiencia en la materia de

inglés.

Caracteristicas de la entrevista

El caracter de la presente investigacion coincide con los principios éticos y legales basicos
que subyacen en toda investigacion. Por la naturaleza de esta investigacién no se corre

algun riesgo que pueda afectar a terceros o a los participantes (Salvador et al., 2014).

Le informo que no recibira ningun tipo de retribucién econdémica al participar. La informacion
es confidencial y solo sera utilizada para efectos de la investigacion. No implica riesgo
alguno para su persona en su integridad fisica, psicoldgica o moral. Por ultimo, al finalizar
la investigacion se le podra informar de los resultados de esta. Tiene una duracién

aproximada de 1 hora.
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Guia de entrevista semiestructurada sobre la estrategia didactica implementada en

ClassDojo
Fecha: Hora:
Lugar (ciudad y sitio especifico):
Entrevistador:
Entrevistado (nombre, edad, género, semestre):
Nombre Edad Género Semestre

Preguntas

1.

¢ Qué opinas de la implementacién de entornos virtuales y la gamificacion para el

aprendizaje del inglés?

2. ¢Has utilizado la plataforma de ClassDojo anteriormente?
3. ¢Cual fue tu experiencia utilizando la plataforma ClassDojo para aprender inglés?
4. ;Qué elementos te gustaron de la plataforma ClassDojo y por qué?
5. ¢Qué elementos no te gustaron de la plataforma ClassDojo y por qué?
6. De las 4 plataformas que se implementaron para la realizacion de las actividades,
¢;cuales fueron tus experiencias?
a. Quizizz:
b. Nearpod:
c. Wordwall:
d. Blooket:
¢, Como te sentiste en cuanto a tu motivacion para el aprendizaje del inglés?
¢, Qué mejoras sugieres para la implementacién del entorno virtual ClassDojo y la
gamificacion para aprender inglés?
Comentarios:
Observaciones:
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Anexo VIII. Entrevista Semiestructurada. Iteracion 2

Introduccién

La presente investigacion es conducida por Estrella Rocio Landaverde, docente del Plantel
Jalpan y estudiante de la Maestria en Innovacion en Entornos Virtuales de Ensefianza-
Aprendizaje perteneciente a la Facultad de Informatica en la Universidad Autonoma de
Querétaro. Tiene por objetivo implementar una estrategia didactica por medio de un entorno
virtual y la gamificacién para influir en la motivacién del aprendizaje de un segundo idioma
en estudiantes de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan, ya que la aplicacién de las

Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion son esenciales para la educacion.

Esta entrevista tiene el propdsito de conocer su experiencia en la participacién de la
implementacion de la estrategia didactica para el proyecto de investigacion
"Implementacidn de entornos virtuales para el aprendizaje de un segundo idioma: alumnos

de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan.”

Caracteristicas de la entrevista

El caracter de la presente investigacion coincide con los principios éticos y legales basicos
que subyacen en toda investigacion. Por la naturaleza de esta investigacion no se corre

algun riesgo que pueda afectar a terceros o a los participantes (Salvador et al., 2014).

Le informo que no recibira ningun tipo de retribucion econdmica al participar. La informacion
es confidencial y solo sera utilizada para efectos de la investigacion. No implica riesgo
alguno para su persona en su integridad fisica, psicolégica o moral. Por ultimo, al finalizar
la investigacion se le podra informar de los resultados de ésta. Tiene una duracion

aproximada de 30 minutos.
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Guia de entrevista semiestructurada sobre la estrategia didactica implementada en

ClassDojo

Fecha: Hora:

Lugar (ciudad y sitio especifico):

Entrevistador:

Entrevistado:
Datos Generales

Nombre:

1. Por favor, indique el semestre que cursa actualmente:

2. Por favor, indique cuanto tiempo lleva estudiando inglés.

Técnica
3. ¢Qué opinas de la implementacion de entornos virtuales y los juegos (gamificacion)
para el aprendizaje del inglés?
4. ;Cbomo comparas TECAAL con la implementacién de un entorno virtual y los juegos
(gamificacion), como ClassDojo, para el aprendizaje del inglés?
Estrategia didactica
5. Por favor indique ¢ Has utilizado la plataforma de ClassDojo anteriormente?
6. ¢ Cual fue tu experiencia utilizando la plataforma ClassDojo para aprender inglés?
7. ¢Qué elementos te gustaron de la plataforma ClassDojo? Si hubo elementos que te
gustaron, explica por qué.
8. ¢Qué elementos no te gustaron de la plataforma ClassDojo? Si hubo elementos que
no te gustaron, explica por qué.
9. ¢Hubo dificultades al utilizar la plataforma ClassDojo?
10. ;Revisaste el material de apoyo que se publicaba en la seccién de Class Story?
11. De las 4 plataformas que se implementaron para la realizacion de las actividades,

¢ cuales fueron tus experiencias?

a. Kahoot:

b. Nearpod:

c. Wordwall:

d. Blooket:

e. Dojo Islands:
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12. ; Como consideraste el proceso de entrega de actividades?
Actitud
13. ¢ Te sentiste motivado utilizando el entorno virtual ClassDojo para aprender inglés?
14. Si la respuesta es si, ¢ Qué te motivo?
15. Si la respuesta es no, explica.
16. ¢ Qué cambios sugieres para la implementacion del entorno virtual ClassDojo y la

gamificaciéon para mejorar tu experiencia al aprender inglés?

Comentarios:

Observaciones:
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Anexo IX. Entrevista Semiestructurada. Iteracion 3

Introduccién

La presente investigacion es conducida por Estrella Rocio Landaverde, docente del Plantel
Jalpan y estudiante de la Maestria en Innovacion en Entornos Virtuales de Ensefianza-
Aprendizaje perteneciente a la Facultad de Informatica en la Universidad Autonoma de
Querétaro. Tiene por objetivo implementar una estrategia didactica por medio de un entorno
virtual y la gamificacién para influir en la motivacién del aprendizaje de un segundo idioma
en estudiantes de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan, ya que la aplicacion de las

Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion son esenciales para la educacion.

Esta entrevista tiene el propdsito de conocer su experiencia en la participacién de la
implementacion de la estrategia didactica para el proyecto de investigacion
"Implementacidn de entornos virtuales para el aprendizaje de un segundo idioma: alumnos

de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan.”

Caracteristicas de la entrevista
El caracter de la presente investigacion coincide con los principios éticos y legales basicos
que subyacen en toda investigacion. Por la naturaleza de esta investigacién no se corre

algun riesgo que pueda afectar a terceros o a los participantes (Salvador et al., 2014).

Le informo que no recibira ningun tipo de retribucién econdémica al participar. La informacion
es confidencial y solo sera utilizada para efectos de la investigacion. No implica riesgo
alguno para su persona en su integridad fisica, psicolégica o moral. Por ultimo, al finalizar
la investigacion se le podra informar de los resultados de ésta. Tiene una duracion

aproximada de 30 minutos.

172



Guia de entrevista semiestructurada sobre la estrategia didactica implementada en

ClassDojo

Fecha: Hora:

Lugar (ciudad y sitio especifico):

Entrevistador:

Entrevistado:
Datos Generales

Nombre:

1. Por favor, indique el semestre que cursa actualmente:

2. Por favor, indique cuanto tiempo lleva estudiando inglés.

Técnica

3. ¢Como te sirvio la implementacion de entornos virtuales y los juegos (gamificacion)
para el aprendizaje del inglés?

4. ;Cbomo comparas TECAAL con la implementacién de un entorno virtual y los juegos
(gamificacion), como ClassDojo, para el aprendizaje del inglés?

Estrategia didactica

5. ¢Qué elementos te gustaron de la plataforma ClassDojo? Si hubo elementos que te
gustaron, explica por que.

6. ¢Qué elementos no te gustaron de la plataforma ClassDojo? Si hubo elementos que
no te gustaron, explica por qué.

7. En el apartado de Class Story se publicaron video tutoriales para explicar las
actividades ademas de infografias explicando el tema ¢ Estos tutoriales y material te
ayudaron a comprender el proceso de como hacer las actividades?

8. De las 3 plataformas que se implementaron para la realizacion de las actividades,

¢.cudles fueron tus experiencias comparadas con la iteracion pasada?

a. Blooket:
b. Educaplay:
c. Quizizz:

*Nota: En la iteracién anterior:
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La plataforma con mejor recepcion fue la de Blooket, pero algunos mencionaron que las
indicaciones eran confusas, entonces se mantuvo Blooket por los aspectos de gamificacion,
pero se cambid a un juego mas sencillo.

La plataforma de Wordwall fue la plataforma de menor recepcion, entonces se removio.

La plataforma de Nearpod tuvo buena recepcion porque se trataba sobre peliculas de su
interés, se decidié mantener la misma dinamica, pero en la plataforma de Educplay porque
tiene una mejor adaptabilidad con dispositivos moviles, ya que la mayoria indicio utilizar solo
su celular para hacer las actividades.

La plataforma de Kahoot se sustituyo por Quizizz ya que expresaron que era dificil no poder
escuchar el audio-historia mientras contestaban y Kahoot solo permitia escuchar una vez al
inicio. En Quizizz si se puede escuchar y contestar al mismo tiempo y también tiene mas

elementos de gamificacion que Kahoot.

9. ¢Qué dispositivo utilizaste mas para realizar las actividades y por qué?
Actitud
10. ¢ Te sentiste motivado utilizando el entorno virtual ClassDojo para aprender inglés?
11. Si la respuesta es si, ;Qué te motivo?
12. Si la respuesta es no, explica.
13. ¢ Te gustaria seguir con la esta estrategia didactica para aprender inglés en futuros
semestres y explica por qué?
14. ; Qué cambios sugieres para la implementacion del entorno virtual ClassDojo y la
gamificacion para mejorar tu experiencia al aprender inglés?
Comentarios:
Observaciones:
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Anexo X. Diseio Instruccional: Iteracion I. Prueba Piloto

Datos Generales

Nombre del curso: Prueba Piloto. Intermediate English

Fecha de inicio y término: 24 de mayo 2024 a 30 de mayo 2024

Poblacién: Estudiantes de la materia inglés VI (2024-1)

Numero de participantes: 5

Perfil de los participantes: estudiantes que cursen la materia de inglés VI y hayan
cumplido con el consentimiento o el asentimiento informados.

Plataformas tecnolégicas que se utilizaran: ClassDojo, Genially, Quizziz, Nearpod,
Blooket, Wordwall, WhatsApp

Objetivo general y especificos.

Objetivo General

Practicar sus conocimientos de inglés intermedio por medio de la gamificacion.
Moédulo Objetivo Especifico

1. Present Tense Repasar los tiempos presentes para después

aplicarlos en diversas actividades ludicas.

Criterios de acreditacion

Es necesario el 100% de cumplimiento de actividades, la participacién proactiva y entrega

de productos.
La calificacion minima aprobatoria es de 8.0

Criterios de evaluacion

Categoria Porcentaje
1. Activity 1.1 25%
2. Activity 1.2 25%
3. Activity 1.3 25%
4. Activity 1.4 25%

Los criterios a evaluar los elementos mostrados anteriormente son:
- Puntualidad de la entrega.

- Atencion en las instrucciones de cada actividad
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Estructura

Welcome to this course dedicated to practice your intermediate English skills. In this unit we

will first review the present tense, and we will finish with some fun activities. We will be

reviewing the following tenses:

1.1 Present simple
1.2 Present progressive

1.3 Present perfect

1.4 Present perfect progressive

1.1 Present Tense

Conceptos clave

_ Present Simple'%
77 (actions)
The present simple tense is used to talk about general rw\"")

or with things that happen repeatediy. Some of the uses of L
this tense are: e

01 To talk about habits .
‘We play videogames once a week. b

Routines o2
1 brush my teeth twice a day.

03 Repeated situations
'He teaches a pottery class every week.

()

Emotions and desires ol

P
‘ ’% I want to live in Rome one day.
05 Scheduled events
The movie starts at eight o'clock. \

D
, For fixed arrangements 08
A\ I get paid at the end of every month.
07  General truths
Water boils at 100 degrees.
~
Structures

Subject + verb in present simple + object (complement)

Subject + don't/ doesn't + verb in infinitive + object (complement)
D0/ Does + subject +

place the verb. If you are talking about someone in the
she, dd to the

.5 Set, stop, freeze, type
55, 5h, ch, x, 0 ves. Scratch, miss, do, fix Scratches, misses, does, fixes
Vowel sy +3 Say, play, stay, pray Says, plays, stays, prays
Consonant + ysies Try, fy, cry, study Tries, fries, cries, studies
;"?'l’v roke prasent Recurie pare Aprender alds ¢
*Evans V. D J [2004) Grammarway 3 EU_Express Publishing ¢
m.!m TV“HMM Cambr-dge.
heps /) Lah

I
(1)
We use the verb to be in present tense to talk \‘Y)

about the state of being of a person or situation. j 3

01 G
Mike is glad to see Ana. é a%\
&)

P e e
They are in London ¥
3 Describe Age

ey
0 3
I am ten years old. / l
2 Describe weight 0%
The car is heavier than the bike.
4y
05 Describe height
She is a tall person.
<)
Structures
Subject + verb " to be” in present simple + state or

Subject +verb “to be” in present + not + state or situation (complement)

Verb "to be” in pr subject

Verb “to be”

lam We us “are” with
Heis plural nouns

We us “is” with
singular nouns
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Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Numero Propésito u objetivo

Reading Comprehension Quiz ~ Activity 1.1 Contestar las preguntas
correctamente utilizando el
cuento en presente simple

Indicaciones
Students will follow along with the story in the present tense and answer the questions.

Quizizz: https://quizizz.com/join?qc=74211889

Instructions:

1. Click the Quizizz link

2. Write your full name

3. Press play on the video and answer the questions.

4. By answering questions correctly, you can acquire power up's (use them to get more points).
5. You will be shown your score (you can customize your avatar if you like).

6. Upload a screenshot of your score as evidence.

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincrénica 27 de mayo 2024 8:00 am 27 de mayo 2024 11:59 am

Entorno Virtual
Quizizz
Recursos de apoyo

EF. (2020). Simple present. Recursos Para Aprender Inglés. https://www.ef.com.es/recursos-
aprender-ingles/gramatica-inglesa/simple-present/

Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.

Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.

Present simple. (2021). British Council. https://learnenglish.britishcouncil.org/english-

grammar-reference/present-simple

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:

1. Posesion: Al contestar preguntas pueden acumular puntos y boosters que les
ayudan a avanzar y los motiva a realizar acciones.

2. Influencia social: Pueden ver el progreso de sus compaferos y fomentar el
companerismo, al igual que la competencia.

3. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentaciéon y pueden
ver los resultados.
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Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 1.1
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realiz6 el Quizziz en las fechas 2
establecidas

Criterio 2. Participacion

2. Contest6 un minimo de 12 8

preguntas correctamente

Total

1.2 Present Progressive

Conceptos clave
El tema se encuentra en la siguiente presentacion de Genially:

https://view.genial.ly/66357b3921632f0014fe9273/learning-experience-didactic-unit-
present-progressive

Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Numero Propésito u objetivo
Video with built in questions.  Activity 1.2 Contestar las preguntas
Present progressive: Shrek correctamente utilizando el
meets Donkey. contexto que se presenta en el
video.

Indicaciones
Students will follow along with the video in the present tense and answer the questions.

Nearpod: https://app.nearpod.com/?pin=Q62EU

Instructions:

1. Click the Nearpod link

2. Write your full name

3. Press play on the video and answer the questions as they appear.
4. You will be shown your score

5. Draw a picture of your favorite scene from the video as evidence.
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Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion

Individual Asincrénica 28 de mayo 2024 8:00 am 28 de mayo 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
Nearpod

Recursos de apoyo

Canal Ellii (formerly ESL Library). (2020). Present Progressive — Grammar & Verb Tenses.

https://www.youtube.com/watch?v=AKzG ZS-Ydg&t=115s

Evans, V. 2009. Upload Il, Berkshire, Reino Unido, Express Publishing.

Murphy, R. (2007). Essential grammar in use, 3rd edition with answers. England: Cambridge

University Press.

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:

1.

Progreso y desarrollo: Es necesario contestar las preguntas para poder avanzar
el video.

Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden
ver los resultados.

Influencia social: Pueden ver el progreso de sus compaferos y fomentar el

companerismo, al igual que la competencia.

Instrumento de evaluacion

No.

Titulo de la actividad Actividad 1.2
Cumplimiento
Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1.

Realiz6é el Nearpod en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion

2,

Contest6 un minimo de 8 8

preguntas correctamente

Total

1.3 Present Perfect

Conceptos clave
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PRESENT PERFECT ,
The present perfect tense helps us talk about actions that started in the past and are sfill
going on in the present. The uses of this tense are:

- vt {
Actions that started in the post and continue fo be true in the present.
They have been friends since kindergarten.

o i
Actions that happened at an unknown fime in the past, but the
placed on the oction.
Paula has been to Japan three times.

Actions that happened during a certain period of ime:
she has finished the work that her boss gave to her.

Thvrbd'm;m’:avwbhpdprh*

This verbal fonss uses fhe cudry verb: have
or has.

® Weuse have when we use the

pronouns: I, We, You, They; or when we )

are referring to a plural subject.

® We use has when we use the
pronouns: He, she, It; or when we are
referring to the singular third

There are fwo fypes of verbs in past parficiple:

* Aegular verbs list:
Englishclub (s.f). Regular verbs List.

qular-verbs-list,php
* Irreqular verbs list :

oEnglishClub (s.f). Irreqular verbs List.

person. A equlr-vecbs-lithp

Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Nimero Propésito u objetivo

Word search of verbs Activity 1.3 Encontrar los verbos conjugados
en la sopa de letras y

conjugated in the past _
relacionarlo con su forma base.

participle.

Indicaciones
Students will solve the wordsearch by finding the correct conjugation of the listed verbs.

Be careful, you only have 5 lives and 10 minutes to solve it.
Wordwall: https://wordwall.net/play/72900/161/788

Instructions:
1. Click the Wordwall link

2. Write your full name
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3. Press start
4. Find the conjugated verb and match it to the infinitive verb.
5. Upload a screenshot of your score.

6. You may also check the leaderboard.

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincrénica 29 de mayo 2024 8:00 am 29 de mayo 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
Wordwall

Recursos de apoyo
Garcia, C. (2019). English Aware. Majestic Education.
Cambridge University Press. (2021) Dictionary.
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english
Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.
Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:

Progreso y desarrollo: Se deben encontrar todas las palabras.

2. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden

ver los resultados.

3. Influencia social: Pueden ver el progreso de sus compaferos y fomentar el

companerismo, al igual que la competencia.

4. Escasez: Al contestar mal una pregunta se restan vidas, cuentan con 5 vidas en

total. De la misma manera, cuentan con 15 minutos para responder.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 1.3
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realiz6 el Wordwall en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion
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2,

Contesto un minimo de 16 8

preguntas correctamente

Total

1.4 Present Perfect Progressive

Conceptos clave

El tema se encuentra en la siguiente infografia interactiva de genially:

https://view.genial.ly/663929b3bcbaac0014c13dd6/interactive-content-present-perfect-

progresive

Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Niumero Propésito u objetivo

questions to build towers, and
upgrade your defenses to stop

Tower Defense 2. Answer Activity 1.4 Completar oraciones en present

perfect progressive para adquirir
armas para derrumbar a los evil

waves of Evil Blooks blooks para defender sus torres.

Indicaciones

Students will answer questions to build towers, and upgrade your defenses to stop waves of Evil
Blooks.

Blooket: https://play.blooket.com/play?hwld=663cf500aaf3df01f2d43cbb
Instructions:

NOoO ok WON -~

. Click the Blooket link

. Write your full name

. Click new game

. Choose a map and difficulty

. Go through the tutorial

. Survive the 8 rounds

. Upload a screenshot of your score.

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion

Individual Asincrénica 30 de mayo 2024 8:00 am 30 de mayo 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
Blooket

Recursos de apoyo
Canal Ellii (formerly ESL Library). (2020). Present Perfect Progressive — Grammar & Verb
Tenses. https://www.youtube.com/watch?v=iCzJNOg5NHQ&t=50s

Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.
Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:
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1. Significado épico: El jugador tiene la responsabilidad de proteger las torres con
armas que pueden comprar al contestar correctamente las preguntas.

2. Progreso y desarrollo: Es necesario contestar las preguntas para poder acumular
puntos para defender las torres y ganar.

3. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden
ver los resultados.

4. Posesion: Al contestar preguntas pueden acumular puntos para poder comprar

armas para proteger las torres y los motiva a realizar acciones.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 1.4
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realiz6 el Blooket en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion

2. Completé las 8 rondas 8

Total
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Anexo Xl: Iteracion ll. Introduccion: Present Tense

Datos Generales

Nombre del curso: Intermediate English: Present Tense

Fecha de inicio y término: 12 de agosto al 08 de septiembre 2024

Poblacién: Estudiantes de la materia inglés V

Nidmero de participantes: 60

Perfil de los participantes: estudiantes que cursen la materia de inglés V (2024-2) y hayan
cumplido con el consentimiento y el asentimiento informados.

Plataformas tecnologicas que se utilizaran: ClassDojo, Genially, jKahoot!, Nearpod,
Blooket, Wordwall, WhatsApp

Objetivo general y especificos.

Objetivo General

Practicar sus conocimientos de inglés intermedio por medio de la gamificacion.
Moédulo Objetivo Especifico

1. Present Tense Repasar los tiempos presentes para después

aplicarlos en diversas actividades ludicas.

Criterios de acreditacion

Es necesario el 100% de cumplimiento de actividades, la participacion proactiva y entrega

de productos.
La calificacion minima aprobatoria es de 8.0

Criterios de evaluacion

Categoria Porcentaje
1. Activity 1.1 25%
2. Activity 1.2 25%
3. Activity 1.3 25%
4. Activity 1.4 25%

Los criterios a evaluar los elementos mostrados anteriormente son:
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- Puntualidad de la entrega.

- Atencidn en las instrucciones de cada actividad

Estructura

Welcome to this course dedicated to practice your intermediate English skills. In this unit we

will first review the present tense, and we will finish with some fun activities. We will be

reviewing the following tenses:

1.5 Present simple
1.6 Present progressive
1.7 Present perfect

1.8 Present perfect progressive

Point system

\

| )
ROINTSIL o
CUASSDOU0
|

Following Directions [/&
1
=0

IT MEANS YOV FOLLOWED
ALL THE DIRECTIONS

CORRECTLY Following
Directions

w N,

i (1 \-\ ‘ Overachiever L\,
‘I"‘: \ .‘JJ \\ "-:"\ \8\

W e\ IT MEANS YOU || >
| P ) REACHED A HIGH | oy

ﬁ /f SCORE (ABOVE A 90%) ““v—_ /
\ "»:’_:j:"'/)

i L

O IT MEANS YOU !

TURNED YOUR WORK i

IN ON TIME /
:
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1.1 Present Tense

In this unit we will first review the present tenses, and we will finish with some fun activities.

For today's lesson we will practice with the present simple. You can use the infographics as

review.

You will do the activity 1.1 located in the portfolio section.

Conceptos clave

v

__Present Simpleé
@ (actions)

The present simple tense is used to talk about general things

We use the verb to be in present tense to talk

or with things that happen repeatedly. Some of the uses of ®
this tense are: - about the state of being of a person or situation. X
01 To talk about habits . . 01 Feelings f E&
Weplay videogames once a weeh. ’“ Mﬂtclsghdmuem
‘é Routines 02
lbrushmyuethnmuaday 02
3 Thqy are h London
po
03 Repeated situations ——=§
He teaches a pottery class every week. = Describe Age \
I .am ten years old.
r{‘; Emotions and desires o4 > I
0% I want to live in Rome one day. [, o4
1 Describe weight Y
- The car is heavier than the bihj
05 Scheduled events YT R ~ —
The movie starts at eight o clock
Q 06 05 Describe height
For fixed arrangements She is a tall person.
I get paid at the end of every month. = e
07  General truths ~
Water boils at 100 degrees.
-
) Structures
Structures
Subject + verb in present simple + object (complement) Subject + verb * to be” in present simple + state o situation (complement)
Subject + don't/ doesn’t + verb in infinitive + object (complement) su “tobe” in Ahoteatdte or et « '
Question word (optional) + Do / Does + subject + verb in infinitive + object (complement)
Question word (optional) + Verb “to be” in pr subject

We must be careful with how we place the verb. If you are talking about someone in the
singular third person (he, she, it) you must add an -s to the verb.

Verb “to be”

*s set, stop, freeze, type Sets, stops, freezes, types lam We us “are” with
Heis plural nouns
55, 3h, ch, x, 0 +es Scratch, miss, do, fix Scratches, misses, does, fixes We us “is” with Sheis
singular nouns Itis
Vowel +y +5 Say, play, stay, pray Says, plays, stays, prays You are
We are
Consonant + y+ies Try. fly, cry, study Tries, fries, cries, studies They are
9‘:":;?}321 Sse prosen Recwso para Aprender ol ) ¢ [ WJKE: o soote rosent ko o s I
present/ <
present/ ¢ E\ll- V. D J (2008) nrmay 3 EU: Express Publshing. ¢
E vans V. :l;o‘:l) l).g%;‘ﬁﬂwh& Eu E”P&m o R ﬂ“}n‘L C&ﬂl’ in Use China. Cambridge. )

;‘Prmn\ “simple. (2021). British Council https/s 9
t4ps./ _ wimple. =
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Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Numero Propésito u objetivo
Reading Comprehension Quiz ~ Activity 1.1 Contestar las preguntas
correctamente utilizando el
cuento.

Indicaciones

Students will follow along with the story in the present tense and answer the questions.
Instructions:

1. Click the Kahoot link: https://kahoot.it/challenge/02926313?challenge-id=36378001-b57b-
4ec6-b499-89c688f65c52 1723495871991

2. Write your full name

3. Press play on the video and answer the questions. You will not be able to return to the video
during the quiz. If you need to watch the video again or during the quiz, you may open the following
link: https://www.youtube.com/watch?v=f5V111eCwC0
4. By answering questions correctly, you will get points

5. You will be shown your score, take a screenshot and upload a screenshot of your score as

evidence.
Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincrénica 12 de agosto 2024 8:00 am 18 de agosto 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
Kahoot!
Recursos de apoyo

EF. (2020). Simple present. Recursos Para Aprender Inglés. https://www.ef.com.es/recursos-
aprender-ingles/gramatica-inglesa/simple-present/

Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.

Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.

Present simple. (2021). British Council. https://learnenglish.britishcouncil.org/english-grammar-

reference/present-simple

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:

1. Influencia social: Pueden ver el progreso de sus companeros y fomentar el

companferismo, al igual que la competencia.
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2. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden

ver los resultados.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 1.1
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realizé el Quizziz en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion

2. Contest6 un minimo de 12 8

preguntas correctamente

Total

1.2 Present Progressive
Conceptos clave
El tema se encuentra en la siguiente presentacion de Genially:

https://view.genial.ly/66357b3921632f0014fe9273/learning-experience-didactic-unit-
present-progressive

Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Numero Propésito u objetivo
Video with built in questions.  Activity 1.2 Contestar las preguntas
Present progressive: Shrek correctamente utilizando el
meets Donkey. contexto que se presenta en el
video.

Indicaciones

Students will follow along with the video in the present tense and answer the questions.
Instructions:
1. Click the Nearpod link: https://app.nearpod.com/?pin=LIP9Q

2. Write your full name
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3. Press play on the video and answer the questions as they appear.

4. When you are finished go to ClassDojo and draw a picture of your favorite scene from the video

as evidence.
Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincrénica 18 de agosto 2024 8:00 am 25 de agosto 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
Nearpod
Recursos de apoyo

Canal Ellii (formerly ESL Library). (2020). Present Progressive — Grammar & Verb Tenses
[Archivo de Video]. https://www.youtube.com/watch?v=AKzG ZS-Ydg&t=115s
Evans, V. 2009. Upload Il, Berkshire, Reino Unido, Express Publishing.

Murphy, R. (2007). Essential grammar in use, 3rd edition with answers. England: Cambridge

University Press.

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:

1. Progreso y desarrollo: Es necesario contestar las preguntas para poder avanzar
el video.

2. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden
ver los resultados.

3. Influencia social: Pueden ver el progreso de sus compafieros y fomentar el

companerismo, al igual que la competencia.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 1.2

Cumplimiento

No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones

cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realizé el Nearpod en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion

2. Contest6 un minimo de 8 8

preguntas correctamente

Total
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1.3 Present Perfect

Conceptos clave

PRE

The present perfect fense helps us talk about actions that started in the post and are stl
going on in the present. The uses of this tense are:

P pdions ol happened ot an unknown heme in the pas, but the emphas &
- Poced on bhe acfion

Paula has been to Japan three times,

This verbal fensa uses ths audiary verb. bave
or hos.
® Weuse have whenweuse the
pronsuns: I, we, Yoy, They or when we
- orereferring toaplural subjest

' Weuse hos when ws use the

cromouns: We, She, It or when we are

referring to the sirgular third
person

Herramientas para el aprendizaje

- ? A
Actons thot started in the past and confinue fo be frue n the present:

They have been fiends since kindergarten

Actions thel happened during o cerlain pericd of fime:

$he has finished the work that her boss gave te her,

This verbal fense uses a varb in post parhople.

Thers are fwo fypes of vers In post particpla.

| Regulas e ligt:
r.ihclub (SEL Aegaor Veros List.
hitpsaiunenglisheubeomivocabalarene
fulor-verke-listpra
|+ tregularserostt
| oenglshelub (s L Ivegaiar Varbs List
hittpsylwaeaglishal b somivacabularalis
soularvarks-listana

Tipo de actividad Nombre y Nimero

Propésito u objetivo

Word search of verbs Activity 1.3

conjugated in the past
participle.

Encontrar los verbos conjugados

en la sopa de letras y

relacionarlo con su forma base.

Indicaciones

Students will solve the wordsearch by finding the correct conjugation of the listed verbs.

Be careful, you only have 5 lives and 20 minutes to solve it.

Instructions:
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1. Click the Wordwall link: https://wordwall.net/play/72900/161/907
2. Write your full name

3. Press start

4. Find the conjugated verb and match it to the infinitive verb.

5. Upload a screenshot of your score.

6. You may also check the leaderboard.

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincronica 25 de agosto 2024 8:00 am 01 de septiembre 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
Wordwall
Recursos de apoyo

Garcia, C. (2019). English Aware. Majestic Education. Cambridge University Press. (2021)
Dictionary. https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english

Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.

Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:

1. Progreso y desarrollo: Se deben encontrar todas las palabras.

2. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentaciéon y pueden
ver los resultados.

3. Influencia social: Pueden ver el progreso de sus compafieros y fomentar el
companierismo, al igual que la competencia.

4. Escasez: Al contestar mal una pregunta se restan vidas, cuentan con 5 vidas en

total. De la misma manera, cuentan con 15 minutos para responder.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 1.3
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realizé el Wordwall en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion
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2. Contesto un minimo de 16 8

preguntas correctamente

Total

1.4 Present Perfect Progressive

Conceptos clave

El tema se encuentra en la siguiente infografia interactiva de genially:

https://view.genial.ly/663929b3bcbaac0014c13dd6/interactive-content-present-perfect-
progresive

Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Nimero Propésito u objetivo
Tower Defense 2. Answer Activity 1.4 Completar oraciones en present
questions to build towers, and perfect progressive para adquirir
upgrade your defenses to stop armas para derrumbar a los evil
waves of Evil Blooks blooks para defender sus torres.

Indicaciones

Students wil answer questions to build towers, and upgrade your defenses to stop waves of Evil
Blooks.

Blooket: https://play.blooket.com/play?hwld=663cf500aaf3df01f2d43cbb

Instructions:

. Click the Blooket link

. Write your full name

. Click new game
. Choose a map and difficulty
. Go through the tutorial

. Survive the 6 rounds

N OO o0 A WDN -

. Upload a screenshot of your score.

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincrénica 02 de septiembre 2024 8:00 08 de septiembre 2024 11:59 pm
am

Entorno Virtual
Blooket
Recursos de apoyo
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https://play.blooket.com/play?hwId=663cf500aaf3df01f2d43cbb

Canal Ellii (formerly ESL Library). (2020). Present Perfect Progressive — Grammar & Verb
Tenses [Archivo de Video].
https://www.youtube.com/watch?v=iCzJNOg5NHQ&t=50s

Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.
Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.

Drivers del Modelo de Octalysis que se presentan:

1. Significado épico: El jugador tiene la responsabilidad de proteger las torres con
armas que pueden comprar al contestar correctamente las preguntas.

2. Progreso y desarrollo: Es necesario contestar las preguntas para poder acumular
puntos para defender las torres y ganar.

3. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden
ver los resultados.

4. Posesion: Al contestar preguntas pueden acumular puntos para poder comprar

armas para proteger las torres y los motiva a realizar acciones.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 1.4
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realiz6 el Blooket en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion

2. Completé las 6 rondas 8

Total

Anexo XIl. Iteracion lll. Introduccion: Past Tense

Datos Generales

Nombre del curso: Intermediate English: Past Tense
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https://www.youtube.com/watch?v=iCzJN0g5NHQ&t=50s

Fecha de inicio y término: 30 de septiembre al 21 de octubre 2024

Poblacién: Estudiantes de la materia inglés V

Nidmero de participantes: 46

Perfil de los participantes: estudiantes que cursen la materia de inglés V (2024-2), hayan
cumplido con el consentimiento y el asentimiento informados y que hayan completado
minimo 2 de las actividades de la iteracion pasada.

Plataformas tecnoldgicas que se utilizaran: ClassDojo, Blooket, WhatsApp

Objetivo general y especificos.

Objetivo General

Practicar sus conocimientos de inglés intermedio por medio de la gamificacion.
Médulo Objetivo Especifico

2. Past Tense Repasar los tiempos pasados para después

aplicarlos en diversas actividades ludicas.

Criterios de acreditacion

Es necesario el 100% de cumplimiento de actividades, la participacion proactiva y entrega

de productos.

La calificacion minima aprobatoria es de 8.0

Criterios de evaluacion

Categoria Porcentaje
1. Activity 2.1 33.33%
2. Activity 2.2 33.33%
3. Activity 2.3 33.33%

Los criterios a evaluar los elementos mostrados anteriormente son:

- Puntualidad de la entrega.

- Atencion en las instrucciones de cada actividad

Estructura
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Today we will begin with the next unit In this unit where we will review the past tenses and

we will finish with some fun activities.

We will be reviewing the following tenses:
2.1 Past simple and Past perfect

2.2 Past progressive

2.3 Past perfect progressive

For this unit you will have from Monday to Monday, this is so you can do the activity when

it is most convenient to you.

The activity will shortly be posted in the portfolio section.

Buenos dias clase,

Hoy comenzaremos con la siguiente unidad. En esta unidad repasaremos los tiempos

pasados y terminaremos con algunas actividades divertidas.
Estaremos repasando los siguientes tiempos verbales:

2.1 Pasado simple y Pasado perfecto

2.2 Pasado progresivo

2.3 Pasado perfecto progresivo

Para esta unidad tendras de lunes a lunes, esto es para que puedas realizar la actividad

cuando mas te convenga.

La primera actividad sera publicado en un momento a la seccion de portafolios.
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+« DUE DATES

FECHAS DE ENTREGA

ACTIVITY 2.1 PAST SIMPLE AND PAST PERFECT

Monday 30/09/2024 to Monday 07/10/2024

ACTIVITY 2.2 PAST PROGRESSIVE

Monday 07,/10,/2024 to Monday 14/10,/2024

ACTIVITY 2.3 PAST PERFECT PROGRESSIVE

Monday 14/10,/2024 to Monday 21/10/2024

2.1 Past Simple and Past Perfect

Conceptos clave

> Past Simple

ACTIONS
| did = Yo hice

This verbal tense uses a verb in past simple.

There are two types of verbs in past participle:
Regular verbs

o EnglishClub (s.£.). Regular Verbs List

hittps:/. yireg

The past simple
tense helps us talk
about completed or
Finished actions o
time before now

Irregular verbs

o EnglisnGlub (s1.). Iregular Verbs List.

https:/ /www.englishelub.com/vocabulary/irregular-verbs-list php
structures
Subject + verb in past simple + object (complement)

Subject + didn't + verb in infinitive + object (complement)

JTATES 1@

structures

Subject + verd "to be” in past + state or situation (complement)

Subject + verb “to be” in past + net + state or situation (complement)

| am= Yo era/estaba EECERTD e

Feelings Mike s weey glod fo see Ahal.

We use the verb to be '}

in past tense to talk

about the state of foziton They e nonden.
being of a person or
situation

Deseribe e 1 was fen gears obd..
Deupations “They were students.

Feferences
Ambiente Virtual de ldiomas (2021) "Simple Post of the Verd TO BE” UNAM,

D‘EY@

L} MoRTH —
-

THISIVERBAL E===

TENSEUSESTAY HEE

ARTICIDLEY The past perfect tense helps
ERE/AREWO; us talk about actions that had

N PES[ORWERES) already finished when

PARTICIPLE: another action happened.

“Regular verbs

oEnglishClub (s£). Regular
Verbs List. The first thing you

can try is to make a study.

schedule. Decidea)
time and study at the same
time every day. It will

practice your brain as well

“Irregular verbs
oEnglishClub (s.). Iregular
Verbs List. The first thing you
can try is 1o make a study
schedule, Decide a perfect
time and study at the same

STRUCTUR

Subject + had + verb in past participle + object
(complement)

Subject + had + not + verb in past participle + object

time every day. [t will
practice your brain as well.

Question word (optional) + had + subject + verb in
past participle + object (complement)
LS

ozourcalconlent /24, conteridolindex him

Ao (2021) *The Past Simplo Tense” Parfact
BC (2091) “Past Simpla * g
EF (2021) *Simpia Past Tense * Education FIrst

himi#googie_vignalle

References.

Evalls\', D. 1. [2004). Gramemanway 3. E.U.: Express Publishing
Murghy, R. (2006}, Basic Grammar in Use. China: Cambridge.
Z2amora, V. (2021). British Council Blog. Recuperado de
hittps:/ e britisheouncil org mxfblog

u
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Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Niumero Propésito u objetivo

Café Activity 2.1 Completar oraciones en past
simple y past perfect para
administrar su café.

Indicaciones

Portfolio

Students will restock their supplies by answering questions, and buy upgrades to create a cool
Café

Blooket: https://play.blooket.com/play?hwld=66fab08ebb6f20ee6d70d7b3

Instructions:

1. Click the Blooket link

2. Write your full name

3. Click new game

4. Go through the tutorial

5. Run your restaurant for at least 5 days.

6. Upload a screenshot showing that you completed at least 5 days.

Class Story
ACTIVITY 2.1 is now live in the portfolio section

EXTRA INSTRUCTIONS:

For this week's activity you will be managing a Café. Students will run a Café and serve
customers by answering questions. The game is broken into days, and each day the student will
have to serve so many customers before they are able to upgrade their Café. If they fail to serve
3 customers in a day, their game is over. The setting below changes how many days they should
try to keep their Café open, but it doesn't have a real effect on the game. You can start a new
game, you only have to change your name.

Below you will be able to see a tutorial.

0000000000000000000000000000000000000000000000

INSTRUCCIONES EXTRAS:

En la actividad de esta semana, estaran administrando un Café. En el Café, los estudiantes
dirigen un Café y atienden a los clientes respondiendo preguntas. El juego se divide en dias y
cada dia los estudiantes tendran que atender a tantos clientes antes de poder mejorar su Café.
Si no atienden a 3 clientes en un dia, se acabd el juego. La siguiente configuraciéon cambia
cuantos dias deben intentar mantener abierto su Café, pero no tiene un efecto real en el juego.
Si puedes iniciar un juego nuevo, solo debes cambiar tu nombre.

Adjunto un video tutorial.
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https://play.blooket.com/play?hwId=66fab08ebb6f20ee6d70d7b3

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincrénica 30 de septiembre 2024 8:00 07 de octubre 2024 11:59 pm
am

Entorno Virtual
Blooket
Recursos de apoyo
Ambiente Virtual de Idiomas (2021) “Simple Past of the Verb TO BE.” UNAM.

https://avi.cuaed.unam.mx/repositorio/moodle/pluginfile.php/2099/mod_r

esource/content/24/contenido/index.html

Anon (2021) “The Past Simple Tense.” Perfect English Grammar. https://www.perfect-english-
grammar.com/past-simple. html#google vignette

BC (2021) “Past Simple.” British Council. https://learnenglish.britishcouncil.org/english-
grammar-reference/past-simple

EF (2021) “Simple Past Tense.” Education First. https://www.ef.com/wwen/english-

resources/english-grammar/simple-past- tense/
Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.
Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.
Zamora, V. (2021). British Council Blog. Recuperado de https://www.britishcouncil.org.mx/blog

Drivers de modelo de octalysis

1. Significado épico: El jugador tiene la responsabilidad de administrar su cafeteria y
mantener felices a los clientes comprar al contestar correctamente las preguntas.

2. Progreso y desarrollo: Es necesario contestar las preguntas para poder ganar
dinero y comprar insumos.

3. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden
ver los resultados.

4. Posesion: Al contestar preguntas pueden ganar dinero y abastecer mas su

cafeteria y los motiva a realizar acciones.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 2.1
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realiz6 el Blooket en las fechas 2
establecidas
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Criterio 2. Participacion

2. Sobrevivio 5 dias 8

Total

2.2 Past Progressive

17713739997

PAST PROGRESSIVE "2,

I was doing= Yo estaba haciendo

Conceptos clave

Examples
« Eric was doing his homework last night.
« While I was washing dishes, my brother was
cleaning his room.
« They were playing outside when their mom arrived.

The past progressive 4
tense helps us talk Ymvmmmamnhﬂ;“
about actions that the present tense. There are used in
were continually H-M:::gm
happening. ‘He was
‘She was
‘It was
‘We were
‘They were
“You were
STRUCTURES
REFERENCES.
e ol @ Evans V., D.). (2004). EU.
Herramientas para el aprendizaje
Tipo de actividad Nombre y Nimero Proposito u objetivo
Video with built in questions  Activity 2.2 Responder preguntas en pasado
progresivo conforme aparezcan
en pantalla.
Indicaciones

Portfolio
Students will follow along with the video in the past tense and answer the questions.
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Instructions:

1. Click the Educaplay link: https://www.educaplay.com/learning-resources/20638819-

past progressive corpse bride.html

2. First click to identify yourself and write your full name
3. Press play on the video and answer the questions as they appear.

4. Upload a screenshot showing your score.

Class Story
ACTIVITY 2.2 is now live in the portfolio section

EXTRA INSTRUCTIONS:

Let’s get in the Halloween spirit. For this activity you will be working with Educaplay. This
platform is more phone friendly. You must first click the link. The first thing that it will ask you to
do is to click to identify yourself, please click and put your full name, then press log in. Once you
see your name please press start and begin the activity. Next a clip from the movie “Corpse
Bride” will play and you will have to answer the questions as they appear.

When you are finished, the video will end, and you will be able to see your final score. Take a
screenshot and upload it to the portfolio section in ClassDojo.

Below is a video tutorial.

INSTRUCCIONES EXTRAS:

Entremos en el espiritu de Halloween. Para esta actividad trabajaras con Educaplay. Esta
plataforma es mas amigable con el teléfono. Primero debes hacer clic en el enlace. Lo primero
que te pedira es hacer clic para identificarte, por favor haz clic y pon tu nombre completo, luego
presiona “log in”. Una vez que veas tu nombre por favor presiona “start” y comienza la actividad.
A continuacién, se reproducira un clip de la pelicula “Corpse Bride” y tendras que responder las
preguntas a medida que aparecen.

Cuando hayas terminado, el video finalizara y podras ver tu puntuacion final, témale captura y
subela a ClassDojo.

A continuacién, se muestra un video tutorial.

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincronica 07 de octubre 2024 8:00 am 14 de octubre 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
Educaplay
Recursos de apoyo
Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.
Murphy, R. (2007). Essential grammar in use, 3rd edition with answers. England: Cambridge
University Press.
Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.

Drivers de modelo de octalysis
1. Progreso y desarrollo: Es necesario contestar las preguntas para poder avanzar

el video.
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2. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden

ver los resultados.

3. Influencia social: Pueden ver el progreso de sus compaferos y fomentar el

compafierismo, al igual que la competencia.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 2.2
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos Observaciones
cumple

Criterio 1. Entrega

1. Realiz6 la actividad en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion

2. Contest6 un minimo de 6 8

preguntas correctamente

Total

2.3 Past Progressive

Conceptos clave

Past Perfect Progressive

I had been doing = Yo habia estado haciendo

(uses ]

The past perfect progressive tense helps us talk about
actions that were taking place at a time in the past

before another occurred or that had been continually
happening

STRUCTURES

Subject + had + been + gerund + object (complement)
Subject + had + not + been + gerund + object (complement)

Question word (optional) + had +subject + been + gerund + object
(complement)

REFERENCES

®EvansV.D.1(2004) EU: Express Publishing
@turphy, R (2006} Be: Use Ghine: Gambridge.
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Herramientas para el aprendizaje

Tipo de actividad Nombre y Niumero Propésito u objetivo

Activity 2.3
Indicaciones

Portfolio

Students will follow along with the story in the past tense and answer the questions.

Quizizz: https://quizizz.com/join?gc=83501302

Instructions:

1. Click the Quizizz link

2. Write your full name

3. You can personalize your avatar and then press “start game” on the video and answer the
questions.

4. By answering questions correctly, you can acquire power up's (use them to get more points).
5. You will be shown your score and are able to do the quiz again to better your score.

6. Upload a screenshot of your score as evidence.

Class Story

For this activity you will be practicing the past tense with the platform Quizizz. To play you must
first click the link and write your full name.

Once you write your name you can dress up your avatar, as you like. After you are done, you must
press “start game”.

You can watch the video and see the questions at the same time. Also, if you want to move freely
throughout the video you can, you can go back to a part you didn’t understand or move forward to
a part you already know. When you are finished you will be allowed to use boosters and answer
any incorrect questions to bring up your score. If you are still not happy with your score you can
answer the quiz again as many times as you want.

You can watch the video tutorial to see how to play.

Due: 21/10/24

Para esta actividad practicaras el tiempo pasado con la plataforma Quizizz. Para jugar, primero
debes hacer clic en el enlace y escribir tu nombre completo.

Una vez que escribas tu nombre podras vestir a tu avatar como gustes. Una vez que hayas
terminado, debes presionar “start game”.

Puedes ver el video y ver las preguntas al mismo tiempo. Ademas, si quieres moverte libremente
a lo largo del video, puedes volver a una parte que no entendiste o avanzar a una parte que ya
conoces. Cuando haya terminado, podras usar “power up’s” y responder cualquier pregunta
incorrecta para aumentar su puntuacién. Si aun no estas satisfecho con tu puntuacion, puedes
volver a responder el cuestionario tantas veces como quieras.

Puedes ver el video tutorial para saber como jugar.

Fecha de entrega: 21/10/24

Participacion Fecha de apertura o Fecha de cierre
participacion
Individual Asincronica 14 de octubre 2024 8:00 am 21 de octubre 2024 11:59 pm

Entorno Virtual
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Quizizz

Recursos de apoyo
Evans V., D. J. (2004). Grammarway 3. E.U.: Express Publishing.
Murphy, R. (2006). Basic Grammar in Use. China: Cambridge.
Zamora, V. (2021). British Council Blog. Recuperado de
https://www.britishcouncil.org.mx/blog

Drivers de modelo de octalysis

1. Posesion: Al contestar preguntas pueden acumular puntos y boosters que les

ayudan a avanzar y los motiva a realizar acciones.

2. Influencia social: Pueden ver el progreso de sus compareros y fomentar el

compaferismo, al igual que la competencia.

3. Empoderamiento de creatividad y feedback: Reciben retroalimentacién y pueden

ver los resultados.

Instrumento de evaluacion

Titulo de la actividad Actividad 2.3
Cumplimiento
No. Indicadores a evaluar Cumple No Puntos
cumple

Observaciones

Criterio 1. Entrega

1. Realiz6 la actividad en las fechas 2

establecidas

Criterio 2. Participacion

2. Contest6 un minimo de 8 8

preguntas correctamente

Total
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Anexo XIlil. Entrevista Motivos de Abandono de la Investigacion

La presente entrevista es conducida por Estrella Rocio Landaverde, docente del Plantel
Jalpan y estudiante de la Maestria en Innovacion en Entornos Virtuales de Ensefanza-
Aprendizaje perteneciente a la Facultad de Informatica en la Universidad Auténoma de

Querétaro.

La entrevista tiene por objetivo identificar las razones por las cuales los participantes

decidieron abandonar la investigacion.

La entrevista consta de 4 preguntas y tomara aproximadamente 20 minutos para conocer
los motivos de abandono de la intervencion que fue parte del proyecto de
investigacion “Implementacion de entornos virtuales para el aprendizaje de un segundo
idioma: estudiantes de la Escuela de Bachilleres Plantel Jalpan,” implementado en el afio
2024.

Acepto participar voluntariamente en esta entrevista s, no. He sido

informado (a), de los alcances descritos anteriormente debido a la meta de este estudio que
se me ha explicado de manera sencilla. Me han indicado que la entrevista tomara

aproximadamente 20 minutos.

Reconozco que la informacion proporcionada en esta investigacion es estrictamente
confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de los de este estudio sin mi

asentimiento.

1. ¢Podrias compartir tu experiencia general con ClassDojo antes de abandonarlo y

porque lo abandonaste?

2. ¢ Tuviste dificultades personales (familiares, laborales, de salud, etc.) que influyeron

en tu decision de abandonar ClassDojo, explica por qué?

3. ¢Hubo dificultades con las instrucciones, materiales o actividades proporcionados

en ClassDojo?

4. Si pudieras cambiar algo en Classdojo para evitar que otros abandonen, ;qué

seria?
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