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Resumen
El aprendizaje de una lengua extranjera
principalmente el inglés, en un mundo
globalizado, se convierte en una puerta
abierta que brinda acceso a diferentes ofertas
en los campos del desarrollo humano tanto
profesional, académico, como también el
crecimiento personal. Es de este hecho que
se busca promover desde niveles educativos
iniciales un contacto y un fortalecimiento de las
habilidades comunicativas de los estudiantes
en una lengua extranjera evidenciado en las
propuestas planteadas por el Ministerio de
Educacion Colombiano (Cronquist & Fiszbein, 2017)
(Enciso Monsocua, Paya Roa & Vargas Raquira, 2021).
El proyecto desarrollado en el presente articulo,
cuyo lugar de aplicacion correspondio a la
institucion educativa Chester Palmer School de
la ciudad de Barrancabermeja, especificamente
el grado tercero de primaria tuvo como proposito
principal identificar la influencia de la ludificacién
en el aprendizaje de la produccién en inglés
partiendo del interés de los estudiantes frente a
su proceso de aprendizaje y de la mano de esta
el fortalecimiento de la produccion escrita. En el
analisis de datos, se encuentra que la ludificacion
contribuye al replanteamiento de las vivencias de
aprendizaje de los estudiantes, un aumento de la
autorreflexion como resultado de la interaccion
con actividades gamificadas, asi como el alcance
de objetivos especificos propuestos en las
actividades de escritura, aumentando el [éxico 'y
contribuyendo a la internalizacion de estructuras
gramaticales especificas en la lengua extranjera,
inglés. Cabe resaltar la necesidad de establecer
limites en la implementacion actividades
ludificadas evitando que el estudiante pierda de
vista el proposito detras de la actividad y que se
convierta para el docente en una actividad de
relleno.

Citar como:

Abstract

Learning a foreign language, mainly English,

in a globalized world, becomes an open door
that provides access to different offers in the
fields of professional and academic human
development, as well as personal growth. It

is from this fact that it is sought to promote
from initial educational levels a contact and a
strengthening of the communication skills of
students in a foreign language evidenced in the
proposals proposed by the Colombian Ministry
of Education (Cronquist & Fiszbein, 2017) (Enciso
Monsocua, Paya Roa & Vargas Raquira, 2021). The
project developed in this article, whose place
of application corresponded to the educational
institution Chester Palmer School in the city of
Barrancabermeja, specifically the third grade
of primary school, had as its main purpose to
identify the influence of gamification in the
learning of production in English, starting from
the interest of the students in front of their
learning process and from the hand of this the
strengthening of the written production. In

the data analysis, it is found that gamification
contributes to the rethinking of the students’
learning experiences, an increase in self-
reflection as a result of the interaction with
gamified activities, as well as the scope of
specific objectives proposed, are contributed
to gamification. Regarding writing activities, it
was evidenced an increasing of the lexicon and
a contributing to the internalization of specific
grammatical structures in the foreign language,
English. Itis worth highlighting the need to
establish limits in the implementation of gamified
activities, preventing the student from losing
sight of the purpose behind the activity and that
it becomes afiller activity for the teacher.
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Introduccion

El progreso de nuestra sociedad globalizada, anexada a la constante necesidad de crecimiento
personal y profesional se convierte en un camino que abre las puertas a la bUsqueda vy
aprendizaje de culturas diferentes a la propia, en donde se reconoce la diversidad y genera un
pensamientoy razonamiento intercultural, brindando a su paso el acceso a una amplia gama de
oportunidades. Es asi como el aprendizaje de una lengua extranjera es una herramienta Util para
realizar intercambio de conocimientos valiosos para el aprendiz. Ahora bien, el aprendizaje de
un segundo idioma, especificamente el inglés, ha tenido un impacto significativo a nivel global,
dado que este es considerado un idioma internacional de comunicacion y su influencia en los
diferentes sectores de la sociedad, como lo son el econdmico, cientifico, tecnolégico, educativo
y de salud han sido significativos. De esta forma, el presente estudio, aborda el aprendizaje
del inglés como una lengua extranjera entendiéndose este como un idioma diferente al idioma
materno el cual no es cominmente empleado en la cotidianidad del aprendiz estableciendo
una diferencia en el aprendizaje de una segunda lengua, en donde el idioma se emplea de forma
mas frecuente y amplia

Como se menciond anteriormente, debido a la alta influencia del inglés en los diferentes
sectores internacionales, programas que buscan promover el bilingtismo dentro de la sociedad
colombiana fueron desarrollados, propuestas tales como, el Plan Nacional Bilinglie (2004), el
programa de Fortalecimiento al Desarrollo de competencias en Lenguas Extranjeras (2010-2014
) dando paso al El Programa Nacional de Inglés Colombia Bilingtie (2014-2018), todos ellos en
busca del mejoramiento del aprendizajey la interaccion delinglés convirtiéndolo mas alléa de ser
un idioma extranjero convertirlo en un segundo idioma, sin embargo, los resultados obtenidos
no alcanzan las expectativas propuestas por el Ministerio de Educacion
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Dentro del aprendizaje del inglés como lengua extranjera, debe
ser el principal proposito de los docentes, generar entornos y acercar
a los estudiantes al aprendizaje de la lengua de tal forma que estén en
la capacidad de utilizar el idioma comunicando ideas y generando un
proceso de interaccién pleno. Méas, para esto, es necesario trabajar de
la mano cada una de las habilidades de la lengua abarcando el input,
el conocimiento del idioma gracias al acceso al mismo para alcanzar el
output, referido a la reproduccion o el uso del lenguaje ;
es entonces en el input donde las habilidades de comprensién como lo
son la lectura y escucha son empleadas dando paso a las habilidades
de produccién, siendo estas la habilidad de habla y el eje central de
nuestro estudio, la habilidad de escritura.

En su concepto, la escritura es considerada un proceso completo
de comunicacion que perdura a través del tiempoy que abarca subpro-
cesos para su creacion final permitiéndole alcanzar una comunicacion
efectiva; asi mismo, se conoce como el procedimiento bajo el cual se
alcanza y se completa un texto dirigido mediante un proceso cogniti-
vo consciente que adopta diferentes reglas gramaticales aplicadas por
el emisor, generando un mensaje comprensible para el receptor. Den-
tro de la escritura, se encuentra el proceso de planificacion o lluvia de
ideas, en donde se identifican los elementos del mensaje, seguidamen-
te, la escritura o la redaccion, conectando las ideas de forma clara y
comprensible acerca de lo que se escribe, para concluir con la revision
y evaluacion, siendo sometido el texto a un proceso de reflexion con
referencia a sus ideas, estructura dentro de ésta y finalmente su publi-
cacion

De igual forma, la produccién escrita en un idioma extranjero es
una tarea que pone en evidencia aspectos claves como la capacidad
de apropiacion de un vocabulario especifico y la implementacion o uso
delvocabulario de forma correcta dando paso a la transmision de men-
sajes que integran la lengua extranjera y que son comprensibles por
su receptor, llevando a cabo, tal como menciona
tres subprocesos: planificar, redactary por Gltimo revisary evaluar, pro-
cesos muy estrechos a los mencionados por

Con base en lo anterior, y entendiendo la importancia que tiene
el inglés en el mundo globalizado y gracias al desarrollo que se da en
la region de Santander, especificamente en Barrancabermeja, por ser
distrito capital y principal exportador de petréleo, el colegio Chester
Palmer, a partir del afio 2018, optd por ensefiar el inglés no de forma
general, sino dividiéndolo en sus cuatro habilidades: Speaking, (habla),
Listening (escucha), Reading (lectura) y Writing (escritura); esta estrate-
gia, buscaba potencializar y permitir una mayor inmersion de los estu-
diantes hacia su proceso de aprendizaje a su vez que se mejoraban los
resultados con respecto a las pruebas que se aplican tanto internas,
nacionales, como externas, internacionales.

En esta misma linea de ideas, dentro del aula de clase de la asig-
natura de writing, para con los estudiantes de tercer grado del instituto
Chester Palmer School - Barrancabermeja, se observa dificultad en el
proceso de aprendizaje de la escritura en inglés, en un primer momen-
to a través del bajo interés de los estudiantes para con la asignatura
“writing” en donde las estructuras y estrategias para producciones tex-
tuales son explicadas, seguido del bajo interés frente a las tematicas
implementadas concluyendo entonces con una limitada elaboracion
de oraciones que permitieran evidenciar sus ideas y opiniones frente
a las situaciones planteadas en clase. De lo anterior, se llega a consi-
derar que, dada la rigurosidad del proceso de escritura en referencia a
la apropiacién de elementos estructurales, este ejercicio se transforma
una actividad compleja para el aprendiz

Desde alli, se da la blsqueda de una estrategia pedagdgica ade-
cuada para los estudiantes y atractiva para el proceso de aprendizaje
de escritura en inglés, dando como resultado la ludificacion, entendida
como la implementacién de elementos de juego en contextos no ludi-
cos integrando actividades que promueven la resolucién
de problemasy que generan en los individuos un aumento de motiva-
cién debido a factores internos o externos propios de la actividad y el
desarrollo de la autonomia frente al proceso que se implementa. De
esta forma, se incrementa el “querer aprender”, caracterizado a su vez
por la transformacién de experiencias casuales en experiencias signifi-
cativas que fortalezcan el aprendizaje manteniendo una calidad didac-
tica dentro del proceso que se lleva a cabo.

Durante los Ultimos afios, la gamificacion ha abordado en gran
manera el sector educativo, reconociendo la influencia y los resultados
efectivos dentro del proceso de aprendizaje, por medio de la cual, los
individuos pueden disfrutar el aprendizaje y su propio desarrollo den-
tro del mismo; Con esta misma premisa, se define la ludificacion como
“la utilizacion de mecanismos, la estética v el uso del pensamiento,
para atraer a las personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje
y resolver problemas” asi como desarrollar y aumentar el
compromiso de los estudiantes frente a su propio proceso de apren-
dizaje del idioma inglés , al tiempo que de
forma intrinseca aumenta la motivacion potencializando las actitudes
y aptitudes, estimulando y activando las habilidades propias de los es-
tudiantes y las metodologias bajo las cuales las tematicas de clase son
impartidas.

Através de la implementacion de elementos de juego integrados
en las teméticas de clase, se puede generar en los estudiantes una mo-
tivacion intrinseca resultante del pensamiento de juego que les permite
desarrollar habilidades y destrezas propias del area para el alcance de
los objetivos académicos. Tal como lo presenta en su
estudio “Mejoramiento de la produccién textual en inglés”, a partir de
implementacion de caracteristicas de juego en las de clase se obtiene
aumento respecto a la escritura y el proceso de aprendizaje, tomando
el aprendizaje un mayor significado permitiendo que el conocimiento
sea “Util y valioso”.

Dentro del aprendizaje de una lengua extrajera, las experiencias
de adquisicién de conocimiento tienen un valor agregado con base en
la forma de presentar y evaluar el conocimiento. Por medio de la se-
leccién correcta de elementos de juego vy la creacidn de experiencias
significativas de aprendizaje de la mano de un input ligado a las tema-
ticas en desarrollo el pensamiento del individuo seréa transformado de
un aparente y sencillo juego, hacia una mentalidad constructiva méas
elaborada, permitiéndole asi mismo, estar a cargo y ser consciente de
su propio proceso de produccion mientras la motivacion intrinseca es
fortalecida y desarrollada. , destaca entonces
en su estudio, “Using Gamification to Enhance Second Language Lear-
ning”, que es a través de la correcta combinacién de la gamificacion
junto con las estrategias de aprendizaje como se alcanzaréa la adecuada
motivacién que permita el aprendizaje eficaz por parte del estudiante
resultando en la creacion de producciones escritas estructuralmente
correctas.

A partir de lo anterior, se destaca entonces que la gamificacion
contribuye al desarrollo de cambios en la actitud, comportamiento y
percepcion de diferentes actividades siendo el resultado de la imple-
mentacion de elementos de juego incluidos dentro de estos encuen-
tros y que se utilizan bajo objetivos especificos entendidos por el indivi-
duoy al contactoy la interaccion con espacios gamificados que tienen
como proposito principal la solucion de situaciones especificas. De
esta forma, se buscoé identificar la influencia de la ludificacion de Kapp
en el aprendizaje de la produccion escrita de los estudiantes, asi como



la elaboracion y evaluacion de una propuesta pedagégica ludificada en
la ensefianza de la produccién escrita en inglés.

Metodologia

Enfoque y diseno de la
Investigacion
El presente estudio se rigié bajo un enfoque de tipo cualitativo, gene-
rado a partir de la experiencia del investigador y permitiendo una me-
jor compresion por medio de la exploracion en el entorno de estudio
. En su disefio de investigacion se
toma en cuenta la investigacion accion partiendo de las caracteristicas
establecidas por , €l cual surge a partirde la
practica, se transforma y durante este proceso se comprende, implica
durante su proceso actores del entorno propio, analizando de forma

critica el actuar de los individuos para dar nuevamente inicio proceso
de accion.

Fase de la investigacion

Siguiendo la fase de investigacion, se adopta el espiral de ciclo presen-
tado por Kemmis (1989) organizado en cuatro fases.

Recoleccion de informacion referente a la ludificacion de Kapp
en el aprendizaje de una lengua extranjera contribuyendo a la

e elaboracion.
Planificacion
Disefio de los instrumentos de recoleccion, plan diagnéstico.
Disefo de estrategias ludificadas.
Implementacién de los instrumentos de recoleccion (Analisis
de datos, entrevista, grupo focal).
Accion

Presentacion e implementacion de las actividades ludificadas
para su desarrollo.

Identificacion de situaciones y beneficios de la ludificacion res-
pecto a diferentes estrategias ludificadas.

Identificacion de resultados de los estudiantes frente a las ac-
tividades ludificadas, asi como al avance de la produccion es-
crita en cuanto a comprension y uso del léxico y estructuras
adquiridas durante el proceso

Observacion

Comentarios obtenidos en los diarios de campo frente a cada
una de las actividades gamificadas.

Analisis de la informacién recolectada en los documentos util
para la elaboracion de las actividades gamificadas.
., Elementos positivos y negativos de cada una de las sesiones.
Reflexion
Analisis de comentarios de las docentes participantes frente al
desarrollo de las actividades ludificadas y el alcance de los ob-
jetivos propuestos para la sesién en cuanto a procesos escritos.

Fuente: Elaboracién propia

Durante el desarrollo de la investigacion, este espiral de ciclo con-
tribuy6 a la elaboracion y el anélisis de una estrategia pedagogica ludi-
ficada que permitio identificar de forma mas cercana la influencia de la
ludificacién de Kapp para el aprendizaje de la produccion escrita
eninglés. La primera fase, planificacion, desarrollada a partir de la en-
trevista y el grupo focal permitieron identificar las actividades ludifica-
das mas significativas a implementar dentro de la propuesta pedagdgi-

ca ludificada. La accion, desarrollada por medio de la aplicacion de la
propuesta pegagogica con actividades gamificadas, siguiendo con la
fase de observacién, por medio del diario de campo del docente v fi-
nalmente el proceso de reflexion, obtenido del nivel de sintesis. Este
proceso se repitio en tres ocasiones, en donde a partir del nivel de re-
flexion, se generaba nuevamente la planificacion de futuras actividades
gamificadas, teniendo en cuenta el contenido y la temética selecciona-
da para el estudio.

Poblacion

La investigacion se dirigié a una poblacion de estudiantes del grado
de tercero del colegio Chester Palmer School, institucion de caracter
privado con énfasis en la ensefianza bilinglie. Los participantes fueron
seleccionados a partir de criterios especificos presentados a continua-
cion resultando en un total de 23 estudiantes participantes y docentes
participantes, 2.

Los participantes tienen un rango de edad entre 7 a9 afios.

Los estudiantes cursan el grado tercero de primaria en la institucion
Chester Palmer.

Al inicio de la tematica se desarrolla un test diagnostico que mide
el nivel general de los estudiantes frente al conocimiento del inglés
como lengua extranjera, siendo este también un requisito de par-
ticipacion

Docentes del area de inglés del nivel de tercero de primaria.

Categorias

Ludificacion, correspondiente a la primera categoria referente
a la implementacién de elementos de juego dentro de las activi-
dades que motivan y promueven dentro del individuo una parti-
cipacion, interaccion y logro de objetivos propuestos para la so-
lucién de problemas incrementando su aprendizaje bajo estas
estrategias, en de ambientes no |Udicos generando experiencias
de aprendizaje significativas

Produccion escrita, referente a la apropiacion y puesta en prac-
tica de diferentes reglas gramaticales unidas a través de pasajes
sencillos o que requieren mayor complejidad

, los cuales integran no solo aspectos gramaticales, sino
también competencias lingtisticas y pragmaticas que establecen
una conexion con el aprendizaje de la lengua extranjera (LE). Pre-
sentandose, dentro de la produccion escrita en LE dos tipos de
procesos; produccion de tipo producto, enfocada en la evidencia
del conocimiento de la lengua, y, por otro lado, produccion de tipo
proceso, evidenciando la interaccion del individuo con la lengua
basado en aspectos motivantes y que permiten aplicar los cono-
cimientos adquiridos

Subcategorias

Mecanismos de juego: uso de elementos de juego, acciones,
sistemas, comportamientos que guian y permiten al estudiante
alcanzar logros propuestos transformando el entorno a través
también de mecanismos de participacion, tales como puntos,
tablas, medallas, todas ellas relacionadas estrechamente con la
motivacion y el logro
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Estética: el arte visual, aquello bello en la parte artistica, siendo
el referente de una buena ilustracion, permitiendo al espectador
una mejor recepcion del mensaje, a partir de los colores, musica,
que permitird un resultado satisfactorio.

Motivacion, generada por el deseo de alcanzar o cumplir una ac-
tividad estrechamente ligada por el interés obtenido de la misma,
presentandose tanto intrinseca, propia del individuo caracteriza-
da por ser espontanea, como extrinseca, propiciada por factores
externos que guian al individuo al desarrollo de actividades espe-
cificas.

Promocion del aprendizaje, proceso generado a partir de la
interaccion del conocimiento con situaciones especificas relacio-
nadas al entorno y que se pueden convertir en situaciones signifi-
cativas, en donde el estudiante le da sentido al conocimiento gen-
erando asi un conocimiento real y significativo

Instrumentos de recoleccion

El proceso de recoleccién de informacion se llevo a cabo a partir de la
aplicacion de cuatro instrumentos, el primero corresponde al analisis
de documentos, implementado al inicio de la investigacion, con aras a
identificar la influencia de la ludificacion en el campo educativo dentro
del aprendizaje tanto a nivel nacional como internacional, especifica-
mente en el aprendizaje de una lengua extranjero en nifios de primaria.
Como segundo, la entrevista semiestructurada, organizada en once
preguntas y dirigida a la docente de la asignatura de writing permitien-
do identificar sus presaberes frente a esta nueva estrategia de aprendi-
zaje y asi poder identificar y brindar herramientas que contribuyan en
su proceso de ensefianza y faciliten el aprendizaje de los estudiantes.

El tercer instrumento corresponde al grupo focal desarrollado
con 12 estudiantes divididos en dos grupos y cuyo encuentro se de-
sarrollé en dos ocasiones. La primera desarrollada por medio de un
encuentro remoto con estudiantes que pertenecen a la institucion y
cuya asistencia a la misma se realiza de forma virtual, y el segundo gru-
po con estudiantes que asisten de forma presencial a la institucion. El
objetivo de este instrumento fue, por medio de la implementacion de
diferentes actividades gamificadas en el encuentro, identificar las mas
atractivas para los estudiantes y que se utilizaron para la creacion de
una propuesta pedagdgica desde la ludificacién de Kapp. El segundo
momento se llevd a cabo al final de la aplicacion de la propuesta peda-
gbgica para identificar la influencia de las actividades gamificadas fren-
te a su aprendizaje. Cada grupo focal se organizd en seis momentos
que permitieron recolectar informacion vital para la elaboracion de un
plan de aprendizaje gamificado y finalmente para la evaluacion del mis-
mo, reconociendo las estrategias mas llamativas para los estudiantes.
El diario de campo, Ultimo instrumento, aplicado al docente y dividido
en tres momentos, descriptivo, narrando los momentos y eventos de la
clase; argumentativo, organizacion de la accién y posibles efectos del
proceso; Finalmente, nivel de sintesis enfocado a la reflexion y futura
transformacion.

El proceso de validacion para estos instrumentos fue desarrollado
por dos docentes de lenguas extranjeras con conocimiento en inves-
tigacion, dos docentes con maestria en inglés para el aprendizaje, un
docente con maestria en TIC aplicadas a la educacion y un docente con
maestria en Educacién y psicopedagogia, quienes a partir de una revi-
sion, presentaron observaciones y sugerencias que permitieron el per-
feccionamiento de la estructura de los instrumentos y el vocabulario
utilizado en los mismo para una mejor comprension e implementacion.

Resultados y discusion.

Ludificacion

Abordando la primera categoria del estudio, se realiza el proceso de
analisis teniendo como base la informacion recolectada en los ins-
trumentos: 1. Matriz de analisis, estructurada vy aplicada por la inves-
tigadora 2. Entrevista semiestructurada. 3.Grupo focal, aplicado a los
estudiantes del curso de terceroy 4. Diario de campo, aplicado y desa-
rrollado por la docente participante y docente participante investiga-
dora. Cabe resaltar que tanto la matriz de analisis y los demas instru-
mentos fueron organizados de acuerdo con las categorias del estudio
previamente mencionadas y los aportes a cada una de ellas a mencio-
nar a continuacion.

El anélisis de los documentos resalta la implementacion de la lu-
dificacién dentro de los entornos educativos guia a los estudiantes al
alcance de un proceso de aprendizaje real y autbnomo gracias a las es-
trategias de feedback que se ofrece al final de las actividades. Lo ante-
rior, ratifica lo mencionado por Kapp (2012) acerca de la transformacion
del aprendizaje momentaneo al alcance de un aprendizaje significativo
frente a cualquier situacién que se presente gracias a sus elementos
y mecanismos de juego. Asi mismo, se corrobora lo mencionado por
(Perdomo Vargas & Rojas Silva, 2019) quienes concluyen que el uso de
esta estrategia mejorar la experiencia de aprendizaje y alin mas, esta-
blecer un cambio conductual en el estudiante, o cual se evidencia en el
diario de campo de la docente mencionando

“Generalmente, al momento de desarrollar actividades de
este tipo, los estudiantes se sienten mds en confianza para
interactuar y responder sus preguntas, la posibilidad de
interactuar y validar las respuestas con sus comparnieros les
permite tener mas sequridad al seleccionar alguna respuesta
y dado el caso que esta no sea correcta, se animan entre ellos
para intentar de nuevo el ejercicio”

En este mismo sentido, la ludificacion se convierte en un elemen-
to transformadory catalizador de cambios tanto en el entorno como se
menciond anteriormente, asi como también en el aspecto social. Los
estudiantes presentan mayor empatia e interaccion durante el desa-
rrollo de las actividades gamificadas hacia sus compafieros de clase,
tal como menciond un participante en el desarrollo del grupo focal
“porque los nifios pueden interactuar y hacer el trabajo mas répido.”
Al establecerse un canal de comunicacién con sus pares se alcanza lo
manifestado por

“La ludificacion se identifica como catalizador del cambio social
al otorgar un caracter interactivo y transversal a las experiencias que
constituyen el dambito de la educacién ciudadana”.

afirman que “La gamifica-
cion permite desarrollar las habilidades intra e interpersonales del es-
tudiante tales como colaboracién y resolucion de conflictos” y es este
también uno de los resultados obtenidos en el grupo focal en donde
queda evidenciado el compafierismo y la cooperacién entre estudian-
tes con el proposito de alcanzar y solucionar los objetivos propuestos
para cada una de las actividades y retos establecidos al inicio de cada
actividad, “Esa es la forma de uno tener informaciéon mucho més rapi-
do, uno si alguien le dice algo sobre el tema que uno no sabe, uno lo
puede saber” * “porque los nifios pueden interactuary hacer el trabajo
mas rapido.” Al establecerse un proceso de comunicacion e interaccion
se fomentan y desarrollan habilidades intra e interpersonales.

En entonces importante resaltar la necesidad de hacer hincapié
en el efecto transformador de la ludificacién dentro de las aulas de cla-



se convirtiéndolas en entornos célidos y propicios para el aprendizaje
a través de interacciones inmediatas y basadas en sus intereses, por o
tanto, ésta ya no es percibida como una actividad de simple juego sino
como una herramienta que contribuye al aprendizaje y a la construc-
cion de conocimiento.

Siendo asi, se corrobora lo anterior con lo concluido por Flores,
(2015) quien menciona que “A través de la ludificacion el educador es
capaz de crear experiencias significativas que se alejaran de una men-
talidad de pensamiento de juego a una mentalidad tecno-constructi-
vista” y lo obtenido en el grupo focal por parte de los estudiantes “Los
juegos son importantes y aprendemos para estudiar” “Te puedes di-
vertir mientras aprendes’, Es por medio de estas actividades que los
estudiantes adquieren y fortalecen no solo el proceso de recoleccion
de informacién tal como vocabulario, estructuras y demas sino que se

divierten durante su desarrollo.

Mecanismos de juego

Abordando los mecanismos de juego desde la ludificacién, los autores
coinciden en que estos se convierten en “elementos” transformadores
de cambio de comportamiento estrechamente relacionados con el
proceso de aprendizaje y el alcance de objetivos de clase permitiendo
un analisis y una evaluacion formativa con estandares elevados estre-
chamente entrelazado con el aumento de interaccién del estudiante
para con el idioma extranjero

Esta afirmacion, pudo ser validada en el diario de campo donde
se registro el mecanismo de juego “asignaciéon de puntos” para las ac-
tividades de escritura en menor tiempo, los resultados fueron positi-
vos dado que cuando se asignaba este mecanismo a la actividad los
estudiantes no solo alcanzaban la solucion del ejercicio, sino que po-
dian evidenciar un avance en el proceso de aprendizaje de vocabula-
rio a ser aplicado en la actividad de produccion escrita. Dentro de esta
subcategoria se debe mencionar la importancia del reconocimiento de
objetivos de aprendizaje que pueda conectar la actividad con el cono-
cimiento, afirmando esto lo mencionado por : “conecta
a los alumnos con los conocimientos a través de mecanismos capaces
de atraer y mantener su atencion” asi como también por la docente en
el diario de campo “Es necesario establecer de forma clara los objetivos
para que los estudiantes puedan reconocer los resultados que adqui-
riran al final de las actividades, esto les permitira identificar el avance
del proceso.”

Estética

En cuanto a la estética se pudo observar su influencia frente a la per-
cepcion que se tiene de la actividad gamificada en general, debido a
que los elementos presentados en ella contribuiran al aumento de par-
ticipacion o contrario a esto su rechazo. Bien menciona la docente en
el diario de campo

“Lo visual influye significativamente en la participacion de los
estudiantes, al igual que la seleccion de estrategias, ciertas
actividades son mds atractivas para algunos estudiantes, el
punto no es crear material muy cargado visualmente, pero si es
necesario, relacionar estas partes con entornos o caracteristicas
de ambientes bajo las cuales el estudiante pueda interactuar
aun mas.”

Bajo esta misma premisa, concuerdanen
que “las estéticas describen la experiencia del usuario dentro del juego,
en otras palabras, las respuestas emocionales que son provocadas ta-

les como regocijo, tristeza, compafierismo, etc”. La correcta seleccion
de cada una de los elementos que acompafiaran la actividad ludifica-
da, alin enfocada a la produccion escrita, brindara un valor afiadido al
proceso de aprendizaje, es ésta el detonante final; por lo tanto, si desde
un inicio los estudiantes no se sienten atraidos a lo desarrollado, el re-
sultado Ultimo no tendra el mismo valor.

Motivacion
La motivacion tomada desde la ludificacion aborda dos aspectos vita-
les, la motivacion intrinseca, aquella que nace del sujeto bajo su propio
dominio y la motivacion extrinseca, emociones estrechamente ligadas
a la actividad o tarea que se desarrolla en el momento

Dentro del estudio y el anélisis de las acti-
vidades consignado en el diario de campo se identifico de forma signi-
ficativa una influencia mayor por parte de la motivacion extrinseca te-
niendo en cuenta los aspectos visualesy que estas actividades estaban
estrechamente ligadas a los intereses de los estudiantes. Lo anterior
se observa en los comentarios de los estudiantes quienes manifiestan
que: ““Amime gusta cuando hacemos juegosy podemos practicar” as
como “Me gusta desarrollar actividades de juego”.

De la misma forma, por parte de la informacion consignada en los
diarios de campo se encuentra lo mencionado por la docente, quién
indica: “En la implementacion de estas actividades, varios estudiantes
que casi no encienden la cAmara y trabajan en clase, al implementar
estos ejercicios eran los primeros en participar, y esto era genial por-
que ellos querian participar.”Y por otro lado la docente participante dos
menciond también: “Al implementarse las actividades de trabajo en
equipo, los estudiantes se mostraban muy animados, participaban en
mayor frecuenta.” Finalmente, de acuerdo a Caceres (2021) del instru-
mento matriz de analisis, “facilita en el proceso de ensefianza, apren-
dizaje del idioma, y a su vez estos generan interés en el aprendizaje de
los estudiantes” Por medio de la correcta identificacion de actividades
gamificadas, se estimulara al estudiante de forma constante y se podra
alcanzar un aumento temporal durante el proceso.

Promocion del aprendizaje

Como Ultima subcategoria, se denota frente a la promocion del apren-
dizaje que existe un aumento revelador del compromiso de los estu-
diantes frente a sus propias actividades, de la mano de la responsabili-
dad, el desarrollo de la autonomia y liderazgo. Dentro de los resultados
obtenidos, se destaca por parte de las docentes en el diario de campo
que “Estas actividades le permiten retener mucho la informacion que
trabajan, la competitividad les permite grabar las respuestas y a futuro
desarrollarlas con muy baja dificultad.” La exposicion constante al co-
nocimiento genera en los estudiantes un aprendizaje intrinseco revela-
do en las oraciones escritas, bien lo destaca cuando
expresa:

“al estimular en los estudiantes su natural predisposicion

a la competicion a través de la participacion en espacios
gamificados, de una manera estructurada, se logra una
atractiva y motivada interaccion entre el estudiante y el proceso
de aprendizaje de reglas para el uso del idioma inglés en la
produccion escrita”

Alli, los estudiantes acceden al conocimiento sin un ndmero de
oportunidades desde un analisis constante del procesoy en el caso ac-
tual de la estructura gramatical trabajada brindandoles también una
evaluacion y un feedback real del proceso el cual puede ser puesto a
prueba en un sinfin de intentos, tal como lo mencionan los participan-
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tes: *“La materia de writing podemos aprender jugando y aprender
nuevas palabras en clase, solo que la hacen 10 veces, sin veces més di-
vertidas.” * ““Yes, porque es que yo un dia no sabia que era'y entonces
eh lo que hicimos ayer me ayudo para hacer lo de hoy.” Adicional a esto,
se encuentra en la matriz de anélisis informacion valiosa para con esta
subcategoria presentada en tabla nimero 2.

“al emplear la gamificacion como estrate-
gia motivacional se evidencian aspectos positi-
vos dentro del aula, tales como trabajar de ma-
nera autébnoma y cooperativa, solucionar retos,
respetary escuchar los diferentes puntos de vista
y relacionar conocimientos existentes para cons-
truir nuevos conocimientos.”

Nuevas estrategias para la
ensefianzay el aprendizaje a par-
tir de la gamificacién

Gamificando documentos “En definitiva, la aplicacion de la gamifica-
y escritura para un aprendizaje | (jgn refuerza un aprendizaje activo, mas auténo-
activo de la paleografiay mo, genera competitividad y colaboracién, y co-
necta a los estudiantes en el espacio presencial, y

La diplomatica en tiempos ‘
también en el virtual.”

de pandemia

Fuente: Elaboracion propia

Se concluye entonces que es a través de la practicay el constante
acceso al conocimiento por medio de las actividades ludificadas que
los estudiantes aumentan su seguridad frente al conocimiento adqui-
rido con la posibilidad de fortalecer a través de la practica constante y
el feedback como se contribuye a la promocion del conocimiento, esto
bajo la premisa que, es a través de la transformacion del aprendizaje
COMO se generan experiencias ricas en aprendizaje con un mayor im-
pactoy una mejor retencion

Tomando en consideracion los resultados obtenidos frente a la ca-
tegoria de ludificacion, se concluye que la ludificacion, méas allé de ser
percibidos como juego, aborda una detallada seleccion vy verificacion
de mecanismos de juego y la estética para entonces poder llevar a una
influencia elevada dentro de la creacion de las actividades gamificadas,
aumentar asf la participacion, y la motivacion que guiaran a la promo-
cion del aprendizaje. Es entonces, cuando se obtiene un aprendizaje
significado debido a la interaccion y produccion eficaz no solo dentro
sino también fuera del aula de clase.

De tal forma, la ludificacién permite la colaboracion y fomenta el
trabajo en equipo de forma efectiva ya sea en pareja o grupal duran-
te los momentos en los que la ludificacion es implementada; la misma
contribuye al logro de objetivos propuestos para las tematicas y las ac-
tividades realizadas en clase que buscan el alcance y la consolidacion
de la habilidad y el dominio del tema en el idioma extranjero. Ademas
de esto, los estudiantes pueden identificar el progreso de su propio
proceso de aprendizaje al ser capaz de responder y participar de forma
escrita utilizando el vocabulario compartido por el docente. Durante la
aplicacion de estos dos instrumentos, se identifico una subcategoria
emergente, referente al trabajo colaborativo, manifestado en las res-
puestas brindadas por el docente al igual que por los estudiantes, en
donde se percibe de forma general una mejor participacion y motiva-
cion frente a las actividades que se desarrollan,

Produccion escrita

En aras de identificar la influencia de la ludificacion en el aprendizaje de
la produccion escrita en inglés, se crea de una propuesta pedagbgica
que integra actividades ludificadas que contribuyen a los estudiantes
al mejoramiento de su produccion escrita tanto para el acceso al co-
nocimiento en cuanto a vocabulario y aspectos gramaticales, asi como
también a su proceso de produccién en cuanto a la creacion de ideasy
oraciones mas estructuradas.

Con talfin, se toma en consideracion la informacion los resultados
obtenidos en la matriz de andlisis y la entrevista semiestructurada para
la elaboracion de un primer encuentro que busca identificar las estrate-
gias mas apropiadasy acordes al nivel y el contenido a trabajar, ya que a
la luz de los resultados obtenidos por Anzola , por medio de la ga-
mificacion los estudiantes pueden fortalecer su proceso de escritura de
forma progresiva y consciente, se establece un primer contacto hacien-
do referencia a un test diagnéstico desarrollado por los estudiantes del
curso tercero, esto buscando identificar el nivel en el cual se encuen-
tran los estudiantes frente a los exdmenes internacionales aplicados
dentro de la institucion cumpliendo a un requerimiento y seguimiento
por parte de la coordinacion de bilingliismo de la institucion.

El desarrollo del test aborda las habilidades de la lengua y el uso
del inglés en sus cuatro habilidades, listening, reading, speaking y wri-
ting. Dentro de los resultados obtenidos de 1 a 100%, se encuentran en
el rango minimo de 1 a 10% un total de 1 estudiante y el maximo 90 a
100% 1 estudiante, variando asi su mayoria entre un 27%, 40% y 70%,
de los cuales la habilidad con menor nimero de puntuacién correspon-
de a writing para un total de 37 estudiantes.

Con esta informacion en mente, se da inicio a la elaboracion de la
propuesta pedagdgica tomando en consideracion los resultados obte-
nidos en el analisis de documentos frente a las estrategias ludificadas
y los aspectos de mejora recomendados por los diferentes autores. El
proceso de elaboracion del primer encuentro gamificado “grupo focal”
permite identificar la importancia de los aspectos visuales con relacion
a las actividades ludificadas, su disefio, al igual que como el reconoci-
miento de las estrategias mas atractivas en cuanto a mecanismos de

juego.

La propuesta pedagbgica aborddé como temdtica principal el
tiempo futuro “will” cuyo objetivo final correspondié a la creacion de
un comic que evidenciara el uso del vocabulario, la creatividad y las es-
tructuras gramaticales. Con base en esto, la propuesta pedagogica fue
organizada en tres sesiones principales, cada una con cinco momentos
de los cuales dos de ellos habian sido ludificados y el Gltimo momento
de la sesién permitia al estudiante generar oraciones cortas haciendo
uso de lo aprendido y presentado en clase.

Esta temaética fue abordada durante un mes'y reforzada a través
de las habilidades de la lengua, reading, listening y speaking que per-
mitian al estudiante continuar adquiriendo y apropidndose del input,
vocabulario y estructuras, para entonces comprenderlo y reproducir-
lo. Estas reunionesy estrategias ludificadas fueron evaluadas de forma
sistematica a través del desarrollo del diario de campo completado de
forma responsable por las docentes participantes y cuyas actividades
gamificadas eran testeadas durante las clases previas a la sesion final,
permitiendo realizar el proceso de anélisis seleccionado para la investi-
gacion, siendo la planificacion, la accion, la observacion y finalmente la
reflexién una oportunidad de mejora para cada sesion futura.
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Fuente: Elaboracion propia

Durante la implementacién de la primera sesion, la presentacion
de la tematica del auxiliar “will” fue atractiva para los estudiantes ya
que requeria de ellos la agilidad para discriminar de forma positiva de
la oracién estando también escrita adecuadamente. El trabajo colabo-
rativo se destacd durante esta actividad debido a que al presenciar que
sus compafieros podian ser atrapados guiaban al estudiante a la se-
leccion de la respuesta correcta, haciendo referencia a la subcategoria
mecanismos de juego al tiempo. A su vez, a lo largo del encuentro la
participacion de los estudiantes fue constante y significativa, obtenien-
do unos primeros resultados enriquecedores.

La elaboracién de las producciones escritas iniciales fue corta mas
permitio al estudiante realizar un primer contacto con la produccion
de forma digital (oraciones desarrolladas en el computador) y a mano
(escritura al momento de la realizacion de los dibujos). Resaltando el
hecho que los estudiantes no habian tenido contacto con la tematica
y esta sesion abrid el paso al conocimiento y uso de la estructura con
el auxiliar “will” no solo en la habilidad de escritura sino también en las
habilidades complementarias, el resultado fue magnifico. La eficacia de
las actividades tanto en los aspectos de adquisicion del vocabulario in-
mediato y las estructuras gramaticales, proposito de la primera sesion,
son evidenciadas dentro de sus producciones cortas que responden la
pregunta de produccion.

En la parte final de este encuentro, los estudiantes presentaron
un margen de error bajo gracias a la retroalimentacion de tipo conti-
nua que “ocurre como resultado natural de la interaccion dentro del
contexto del ambiente de juego” dentro de la actividad
gamificada, obteniendo un rango de calificacion y de respuestas satis-
factorio junto con los aspectos de mejora, lo que le permite verificar
por quéy en qué se equivoca. Con lo anterior, al momento de realizar
el producto de la primera sesion, se tiene un practica previa y real de

la produccién; mas allé de transcribir las estructuras en sus cuadernos,
los estudiantes tienen la capacidad de interactuar con el conocimiento
de en una forma ludificada. Se registra por medio del diario de campo
la efectividad de estas estrategias ludificadas, aumentando como pri-
mero la participacion de los estudiantes durante toda la clase y resul-
tando en la creacion de oraciones cortas que evidencian el desarrollo
de la competencia linglistica en razon a la correcta implementacion
del vocabulario y del auxiliar Will.

Previo a la aplicacion de la segunda sesion, la utilizacion de infor-
macion presentada en forma escrita por medio de textos cortos en cla-
ses de reading, permite a los estudiantes estar en interaccién con el vo-
cabulario y las actividades desarrolladas dentro del primer encuentro.
No obstante, aun cuando se refuerza la estructura base y la presenta-
cion del vocabulario trabajado, situaciones externas como actividades
artisticas y culturas generan una pausa en el proceso (cinco dias habi-
les), resultando al momento de aplicar la segunda sesién una confusion
en la elaboracién de estructuras y dificultad con la adquisicion del nue-
vo vocabulario; Como decision final se toma en consideracion una rees-
tructuracion del encuentro buscando retomar el hilo de las actividades
y la temética. Por otro lado, el aumento en la escritura y extension de
las oraciones, genera confusién en los estudiantes a lo que se concluye
realizar nuevamente las actividades ludificadas con un nuevo conteni-
do; con base a esto se confirma lo mencionado por quien
establece la necesidad de fijar logros que no sean demasiado amplios
y alejados del entorno educativo o social del estudiante, “los logros que
son demasiado dificiles no seran ni siquiera intentados por el jugador”.
Aun cuando las actividades sean visualmente atractivas para los estu-
diantes, se debe establecer un limite, en el presente caso, de vocabula-
rioy estructura, para asi no saturar al estudiante y contrario al desarro-
llo de la motivacion se presente frustraciéon y rechazo por las mismas.

Dentro del diario de campo se destacan aspectos importantes
que influyen dentro de la aplicacion de las actividades gamificadas,
mencionandose la importante del aspecto visual por parte de los es-
tudiantes frente a estas, las actividades coloridas y armoniosas en la
percepcion que influyen de forma notoria dentro del desarrollo de la
actividad, lo anterior se menciona tanto en el primero, influyendo en la
elaboracién y seleccion de la siguiente actividad gamificada, asi como
también en el segundo desarrollo del diario de campo tal como se pre-
senta a continuacion:

“Los estudiantes son muy visuales, las actividades coloridas con
objetos e imagenes de mufiequitos famosos, les llama mas la atencién,
se sienten mas emocionados al ver estos dibujos y esto los motiva a
hablar ain mas.” Diario de campo #1

“Los estudiantes son muy dindmicos por lo tanto les gusta més la
implementacion de actividades de Worldwall ya que hay mucho visual,
el disefio los motiva mas a participar”. Diario de campo #2

En relacién a esto, se ratifica el papel que juega la estética dentro
de la ludificacion, Romero-Rodriguez, Torres- Toukoumidis y Aguaged
(2017) la resaltan como “valor practico en la interfaz donde se desarro-
llan las experiencias” muy similar a lo presentado por Cabanillas (2021)
quien expresa que, gracias a la mecanica y estética de los juegos, el
proceso es mucho mas atractivo para sus participantes y genera inte-
racciones activas con el aprendizaje, teniendo en cuenta la estéticay la
produccion escrita, los estudiantes en esta segunda sesién desarrollan
para evidenciar su produccion escrita un mapa conceptual abordando
caracteristicas que tendréan sus personajes asi como acciones a desa-
rrollar.

Las producciones escritas realizadas por los estudiante dentro del
segundo momento, evidencian tres aspectos importantes, el primero
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la consolidacion y el fortalecimiento del aspecto lingtistico en lo que
se refiere a la estructura gramatical y el uso de vocabulario presenta-
do en clase, como segundo la creacién de oraciones dentro del mapa
conceptual deja ver la capacidad de los estudiantes en cuanto a organi-
zacién de ideas y reconocimiento de las estructuras, es posible verificar
en su gran mayoria el uso del vocabulario trabajado en clase, aspecto
muy relacionado a lo establecido por quién menciona

En efecto, las estrategias diddcticas permitieron un mejor
desenvolvimiento por parte de los estudiantes. Se motiva

a utilizar de una mejor forma los recursos que tienen los
estudiantes. Los estudiantes en realidad mejoran sus
habilidades de produccion escrita, se identifica un mayor nivel
de escritura.

Asi mismo, los estudiantes y la docente coinciden en el mejora-
miento del proceso al sefialar que tienen la capacidad y evidencian en
sus escritos el avance del proceso de escritura; con todo, la presencia
de errores en cuanto a estructura esta presente, el nimero de error dis-
minuye en cuanto a la identificacién y ubicacién del verbo en la oracion.
Como tercer aspecto, el efecto de lo visual en cuanto a colory forma,
ademés de la creatividad en las producciones escritas, es notorio, no
solo en su proceso de aprendizaje sino también de produccion.

Frente al aprendizaje adquirido hasta el momento respecto a la
escritura y el efecto de la ludificacion, se sefiala, ademas, la transfor-
macion de las vivencias de los estudiantes frente al aprendizaje en vista
de que las estrategias de ensefianza son diferentes, en el area de inglés,
prefiriendo en la gran mayoria (80%) de estudiantes la aplicacion de es-
tas estrategias, a la par con lo mencionado por Fonseca Mantilla (2019)
“Se genera una transformacion de la realidad inmediata de los estu-
diantes en lo que respecta a la motivacion (cambio de sillas, diferente
ambiente, salon de informatica)”.

Previo a la aplicacion de la tercera y Ultima sesion, los estudiantes
consolidan su conocimiento a través de la interaccién con sus compa-
fieros, con quienes construyen oraciones e ideas acerca de personas e
historias, que mas delante de forma individual plasman, algunos en for-
ma digital, otros en fisico principalmente en las habilidades y speaking.
Estas actividades les permiten potencializar su creatividad, fortalecery
promover el aprendizaje, gracias a la aplicacion del conocimiento den-
tro de sus realidades por medio de la exploracion e implementacion
de las estructuras base con el nuevo vocabulario. Conforme a (Moreno,
2017) “las actividades gamificadas tienen un efecto positivo en los es-
tudiantes en términos de motivacion cuando enfrentan tareas en clase,
dado que los juegos los ayudan a comprometerse y muestran una acti-
tud positiva hacia las composiciones escritas”.

En cuanto al desarrollo de la sesién en si, durante el proceso de
produccion escrita, la presentacion de los objetivos de escritura al ini-
cio de la clase permiti6 a los estudiantes evidenciar su conocimiento de
forma progresiva, observado mediante el avance en la creacion de las
oraciones en cuanto a vocabulario y forma, contenidos que se reforza-
ban a través de las actividades gamificadas, y como Ultimo puesto en
practica a través de las producciones escritas. Los comics realizados,
evidencian una mejora y organizacion por parte de los estudiantes al
comunicar ideas, tanto en la parte escrita, evidenciado en las clases de
la habilidad de speaking, asi como también en la escritura de las ora-
ciones.

Estas producciones escritas permitieron al estudiante, explorar su
creatividad y mostrar sus temas de interés por medio de los comics,
evidenciar un mejoramiento de la linglistica frente al uso de oraciones
y el uso del auxiliar will alcanzado a través del desarrollo y la practica
del vocabulario dentro de las habilidades de comprension de la lengua
(lectura y escucha) siendo reproducidas de forma principal en la habi-

lidad de writing mas reforzadas a través del habla, concluyendo con el
mejoramiento de la competencia pragmatica en donde el estudiante
fortalece su competencia funcional, es decir, realizar funciones comu-
nicativas en cuanto a la comunicacion de ideas claras (Porras Pulido,
2012).

Conclusiones

El presente estudio concluye que la ludificacion dentro del entorno del
aula de clase, enfocada principalmente en la ensefianza de inglés como
lengua extranjera es un catalizador que da paso a la construccion de
entornos nutridos con experiencias significativas las cuales, gracias a
los elementos de juego, desarrollan en los estudiantes autonomia y
compromiso hacia los procesos ludificados propuestos en funcién de
un perfeccionamiento del conocimiento de forma continua.

De igual modo, el
feedback constante en estas actividades permite una mejor compren-
sion y reconocimiento del error brindando de forma inmediata la opor-
tunidad de replantear su respuesta y seleccionarla en la nueva interac-
cion de juego.

De igual forma, tal como resalta la ludificacion per-
mitié transformar y sumergir a los estudiantes dentro de situaciones y
actividades que les permitieron perfeccionar su aprendizaje para en-
tonces obtener un mejor resultado; no obstante, es importante por
parte del docente, identificar las caracteristicas de los grupos con los
cuales se cuentay las mejores actividades de acuerdo a los intereses de
los estudiantes para su seleccion y creacion asi como también el esta-
blecer objetivos visibles y alcanzables para los estudiantes en cada una
de las actividades, aspecto que se evidencio en los objetivos propues-
tos para los productos finales de cada sesion. Adicional a esto, la contri-
bucion de la gamificacion frente al desarrollo del trabajo colaborativo
permite en los estudiantes el desarrollo del debate y el aumento de la
confianza al contar con el apoyo de sus pares, resaltando la importan-
cia de establecer grupos de trabajo balanceados no solo en cantidad
sino también en capacidades logicas, generando en los estudiantes un
mejor desenvolvimiento en la parte escrita.

La ludificacion por medio de herramientas atractivas y digitales,
permite desarrollar en los estudiantes un mayor interés frente a su pro-
duccioén escrita y las tematicas de clase, asi como el deseo de conti-
nuar en constante interaccion con la estrategia implementada en el
momento y con la escritura de ideas referentes a situaciones de clase
y situaciones imaginarias. Gracias al proceso de analisis y de reflexion
los estudiantes pueden interiorizar estructuras y fortalecer aspectos
linglisticos en cuanto a la escritura'y la construccion de oraciones en la
lengua extranjera. A su vez, al establecer objetivos claros en cada una
de las actividades, al momento de realizar producciones escritas, los
estudiantes reconoceran y estableceran ideas claras y comprensibles
a ser comunicadas.

La elaboracién de los productos finales de cada sesion ludificada
permitio a los estudiantes, por un lado, reconocer el propésito de la
ludificacion en la clase frente a cada uno de los momentos que se desa-
rrollaban y que contribuian al avance de conocimiento tanto en aspec-
tos de input, adquisicion de conocimiento, vocabulario y estructuras en
los textos escritos y orales presentados en clase de writing y reforzados
en lectura and escucha como en el proceso final de output, la creacién
de oraciones a través de la creacién y caracterizacion de los personajes
y de la creacién del comic y su presentacién oral. Esta propuesta pe-
dagdgica contribuyo en la practica de las habilidades linglisticas en lo
que corresponde a la utilizacion de la lengua extranjera, un mejor domi-
nio de las habilidades (speaking/listening/writing y reading), un avance



progresivo de su proceso al tiempo que la exploracion y desarrollo de
la creatividad.

Se identifico que cuando se mezcla la ludificacion con la produc-
cion escrita, los estudiantes alcanzan de forma progresiva un mejor
dominio de su competencia |éxica, reconociendo y utilizando correc-
tamente el vocabulario dentro de oraciones escritas y producciones
orales, estrechamente relacionado con el mejoramiento de la compe-
tencia pragmatica, en cuanto a la organizacién, orden y estructura de
sus ideas con el fin de ser comunicadas y entendidas por el lector.

Finalmente, los resultados obtenidos muestran la eficacia de la lu-
dificacion dentro de entornos de aprendizaje considerados complejos
como lo es el aprendizaje de una lengua extranjera, principalmente en
la habilidad de escritura. Se reconoce que a través de la correcta im-
plementacion de la ludificacion en entornos no ludicos o cotidianos y
tematicas del comln en ambientes demandantes pueden convertirse
en situaciones divertidas en donde por medio de la exploracion vy el
errory su correccién se logrard un mejor desenvolvimiento y una mejor
respuesta para el proceso de aprendizaje y de produccion.
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