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RESUMEN

Elpresente articulo es el resultado de laimplementacion
del programa Lumi a partir de la utilizacion de la
herramienta Genially que permite de forma interactiva
el afianzamiento de las habilidades comunicativas,
el cual se diseiio bajo el modelo ADDIE. Esta
investigacion tiene un enfoque cualitativo y es de
tipo IAP (Investigacion Accion Pedagogica), por lo
que el soporte teorico fue construido a partir de la
teoria del aprendizaje significativo y su relacion con
el concepto de gamificacion. La poblacion escogida
fueron los estudiantes de grado segundo del Colegio
Santo Tomas de Aquino y se eligi6 para el desarrollo
del prototipo especificamente el aprendizaje de los
verbos de accidn en tres contextos comunes como lo
son: casa, parque y colegio. El trabajo tuvo como
resultado que los participantes mejoraran los procesos
de comunicacion, de acuerdo con la observacion
realizada, y los resultados del cuestionario final, se
infiere que los estudiantes lograron conceptualizar
los elementos de base en el aprendizaje de los
verbos. Lo anterior indica que la apropiacion de esta
metodologia, por parte de los alumnos en relacion
con una segunda lengua es mas eficaz desde el uso
de las TIC y los procesos de gamificacion.
Palabras clave: Gamificacion, inglés, ludica, verbos,
herramientas

ABSTRACT

This article is the result of the implementation of
the Lumi program based on the use of the genially
tool that allows the strengthening of communication
skills in an interactive way, which was designed under
the ADDIE model. This research has a qualitative
approach and is of the IAP type (Pedagogical Action
Research), so the theoretical support was built from
the theory of significant learning and its relationship
with the concept of gamification. The chosen
population were the second-grade students of the
Santo Tomas de Aquino School and specifically the
learning of action verbs in three common contexts
such as: home, park and school was chosen for the
development of the prototype. Having said the above,
the work resulted in the participants improving
the communication processes, and according to
the observation made, and the results of the final
questionnaire, it is inferred that the students were
able to conceptualize the basic elements in learning
the verbs. This indicates that the appropriation of
this methodology by students in relation to a second
language 1s more effective from the use of ICT and
gamification processes.

Ke{words: Gamification, English, games, verbs,
tools
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Desde la lingiliistica y la
neurociencia varios cientificos
que han destacado la importancia
del aprendizaje de varias lenguas
a cortas edades. Las bases para
estas informaciones obedecen
a la capacidad lingiiistica para
incorporar estructuras sintacticas
y almacenar informacion basica
que les permite operar en el uso
de la lengua a los nifios en sus
primeros afios (Chomsky, 1981;
Bruner, 1986). Sin embargo, una
de las grandes dificultades que
enfrentan los estudiantes en el
ciclo de la primaria es adaptarse
al conocimiento de una segunda
lengua, se corre el riesgo de
priorizar el aprendizaje sin tener
en cuenta los procesos tanto
culturales como contextuales. En
este sentido se busca fortalecer
el programa de Bilingiiismo
aditivo, del colegio Santo Tomas
de Aquino el cual apunta a que
“el individuo afiade una nueva
lengua a su repertorio verbal
sin que la primera lengua sea
sustituida” (Palacios, 2019,
p-1). Sumado a lo anterior, esta
postura favorece una actitud
receptiva frente a la segunda vy,
por tanto, se dan las condiciones
de transferencia mutua de
habilidades entre la Lengua
materna y la Lengua adquirida
posteriormente por el hablante
lo cual sistema cognitivo
(Bermudez & Fandifio, 2012).

De acuerdo a lo anterior, se
revisé de manera conjunta
con los docentes del area de
inglés y especificamente en
grado segundo, cudles eran las
necesidades para implementar
el modelo aditivo, encontrando
que era necesario aumentar el
aprendizaje desde las primeras
edades de vocabulario de verbos.
En la medida que los estudiantes
quieren ir avanzando en los
procesos de construccion de
oraciones y comprender en
contextos de lectura y escucha,
se observo que tenian problemas
en incluir en sus procesos de
manera apropiada los verbos
de accion, lo cual no permite

INTRODUCCION

una comunicacion satisfactoria.
En consecuencia, se considero
afianzar y mejorar los procesos
de adquisicion para analizar o
formular frases para comunicar
ideas cortas y robustecer su
gusto por el aprendizaje de esta
lengua. Desde una perspectiva
neurolingiiistica se establece
que para el aprendizaje de una
segunda lengua es necesario
fortalecer la memoria a largo
plazo aprovechando la etapa de
modelamiento cerebral. Para que
dicho proceso sea mas efectivo
se debe trabajar la memoria
sensorial desde lo visual, auditivo
y kinestésico (Rodriguez,
2013). En consecuencia, se ha
considerado necesario revisar
nuevas tendencias pedagdgicas
que permitan fortalecer la
ensefianza del inglés como
segunda lengua desde el modelo
aditivo. Se encontr6 que acorde
con el paradigma del aprendizaje
significativo, se presenta también
los procesos de gamificacion,
que propician el desarrollo de la
memoria a largo plazo, para la
codificacion, almacenamiento
y uso de conceptos (Gamboa,
Porras & Campos, 2020) y que
desde una Optica instrumental
se da desde la implementacion
de los Ambientes virtuales de
aprendizaje, enfocados a la
construcciéon de conocimiento
(Jonassen, 2020).

Sumado a lo anterior, se examind
como un elemento a trabajar
la densidad léxica la cual esta
vinculada a la escritura y a las
habilidades de produccion de
una segunda lengua (Valencia,
2016). Seglin Cumilaff, et al
(2016) quien cita a autores como
Nulan (1991) y Tribble (1996),
sefialan que el lenguaje escrito
se considera mas complejo que
el lenguaje oral, en la medida
que el espectro de palabras
utilizadas en los escritos es
mayor, implica a si mismo el
conocimiento de la sintaxis y
las estructuras gramaticales que
pueden fortalecer el aprendizaje
de unanueva lengua, por ende, el

fortalecimiento del vocabulario
va a determinar la densidad
léxica y la capacidad de actuar
en diferentes situaciones de los
hablantes tanto en el contexto
oral y como escrito, de ahi
la importancia del manejo de
una estructura basica como los
verbos de accion. Partiendo
de la situacion descrita, se
formulo6 la siguiente pregunta
que dirige este articulo, como
sintesis de la investigacion que
se ha desarrollado en torno a
la ensefnanza del inglés en un
ambiente virtual gamificado
(Como mejorar el aprendizaje
de los verbos de accion del inglés
en los estudiantes de segundo
grado del Colegio Santo Tomas
de Aquino, por medio de una
unidad didactica apoyada en un
ambiente virtual gamificado?
Para responder esta pregunta, en
el presente articulo se estructura
a partir de la presentacion de
cuatro acapites: El primero que
obedece al marco teodrico, en el
que se abordan los conceptos de
AVA, AVG, verbos de accion
y densidad léxica Modelo
Aditivo y los antecedentes
de la investigacion, en los
cuales se tuvo en cuenta las
variables del marco teorico.
El segundo apartado, presenta
los elementos metodologicos
donde se aborda el disefio de
la estrategia de intervencion.
El tercer titulo, muestra los
resultados cualitativos, a partir
de lo registrado en el proceso
implementado y por ultimo en la
cuarta parte muestra la discusion
y las conclusiones.

Concepcion integral de la persona
humana, de su dignidad, de sus
derechos y de sus deberes. Es
la herramienta mas eficaz para
la expansion de las capacidades
en los individuos. Es la medida
para eliminar progresivamente
la discriminacion y promover
la integracion. Valora las
diferencias,
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El abordaje de una intervencion
pedagogica debe establecerse
desde el modelo de aprendizaje
significativo y desde la
concepcion del Bilingiiismo
aditivo. Si bien se entiende el
bilingliismo como la cualidad
de una persona para hacer el
uso de dos lenguas sin una
aptitud marcada por una lengua
mas que por la otra (Cérdenas,
2018). Una de las ventajas
del Bilingiliismo es la apertura
cognoscitiva a nuevas redes de
conocimiento, que van desde
conocer tradiciones culturales
diferentes hasta la posibilidad
de comunicarse en entornos
académicos especializados.
En este sentido, el concepto
de Bilingiiismo propuesto por
Cardenas (2018) se une al de
Aprendizaje significativo, se
puede entender el aprendizaje
como el proceso cognitivo que
involucra estructuras previas
que permiten asimilar el nuevo
conocimiento a través del cual
se van adquiriendo habilidades,
destrezas, conocimientos,
conductas o valores, siendo
esencial la construccién
de un primer reservorio de
categorias lingliisticas que
permitan representar o describir
fenomenos, posteriormente
ese reservorio sirve para el
aprendizaje de conceptos
complejos.

En consecuencia, se debe
considerar, que en los procesos
de bilingiiismo debe existir un
aprendizaje significativo que
permita adquirir la segunda
lengua, desde la construccion
de estructuras cognitivas que
posibiliten el acercamiento de
nuevos conceptos. Desde esta
el aprendizaje significativo en
las lenguas posibilita aprender
a partir de la comprension
de categorias globales que
posibilitan construir las bases
lingliisticas, semdanticas y
pragmaticas de la lengua. Dicho
lo anterior, se hace necesario
retomar lo propuesto por Ausubel
(2000), quien habla en un primer
momento del aprendizaje de
significados en el contexto,
teniendo en cuenta las formas
efectivas y eficaces de generar
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cambios cognitivos estables. En
este sentido, el aprendizaje de la
segunda lengua debe responder
a situaciones comunicativas que
pueden ser analizadas por los
aprendientes desde lo global y
permiten la integracion de nuevo
vocabulario, sin caer en los
vicios de la traduccion propios
del aprendizaje tradicional
nemotécnico que impide que la
comunicacion sea efectiva. Enla
ensefianza de la segunda lengua
debe lograr esa significatividad,
a través de la creacion de
situaciones comunicativas que
posibiliten la concentracion y
atencion de los estudiantes y
que los comprometan con el
desarrollo de su conocimiento.

En concordancia, aparece el
concepto de Bilingiiismo Aditivo
(Colegio Santo Tomas de Aquino,
2022) Este proceso se presenta
cuando la adquisicion de la
segunda lengua se considera una
dificultad para el desarrollo de la
primera lengua, sino que propicia
el aprendizaje de esta en lamedida
la ensefanza de las lenguas se
desarrolla dentro del paradigma
de la multiculturalidad. En
consecuencia, el objetivo de
educacion bilingtie es para que los
estudiantes adquieran contenidos
académicos del grado en dos
idiomas y aprecien la diversidad
cultural. Por ende, implica un
mayor esfuerzo por parte de
los docentes en la medida que
involucra el desarrollo por parte
de los docentes de nuevo material
que se adapte a los elementos
culturales de la sociedad en la
que se imparte la ensefianza
de la lengua, asi mismo debe
establecerse que ambas lenguas
se usan de forma igualitaria en
todos los niveles de la educacion
escolar y los contenidos sean
impartidos de manera paliativa
en las dos lenguas. Este modelo
estd recomendado por la
UNESCO (2016), que reconoce
la diversidad lingiiistica
como patrimonio cultural de
la humanidad. Desde esta
perspectiva tedrica se establece
la necesidad de implementar
herramientas que permitan el
aprendizaje significativo de
la segunda lengua y respeten

el modelo aditivo propuesto
por la institucion. Como ya
se sefiald con anterioridad el
aprendizaje significativo necesita
de componentes motivacionales
de ahi que sea necesario
revisar nuevos elementos de
la gamificacién como proceso
que permite la mejora de las
habilidades comunicativas en
el aprendizaje de la segunda
lengua. En el ambito educativo
la gamificacion involucra a
los estudiantes motivandolos
con fines académicos en el
aprendizaje y la resolucion
de problemas, desarrollando
estrategias dinamicas de caracter
ladico-formal (Kapp, 201).
Favoreciendo sus habilidades
y destrezas. La gamificacion
se puede definir también
como metodologia activa del
aprendizaje permite activar el
conocimiento de los estudiantes
y evaluar sus logros (Contreras
y Eguia, 2017). Esta herramienta
permite envolver junto con el
Juego las nuevas tecnologias (apps
moviles, etc.) convirtiéndose en
una metodologia activa de la
ensefianza y el aprendizaje.
(Contreras y Eguia, 2017). El
profesor puede no solo impartir el
conocimiento, sino que también
conocer el perfil de estudiantes
que tienen, y establecer sinergias
con modelos y técnicas de
aprendizaje habituales. (Rosabel
Roig-Vila (Coord.), Jordi M.
Antoli Martinez, Rocio Diez Ros
(Eds.) 2020).

En consecuencia, la gamificacion
debe tener una herramienta
certera para su implementacion
por lo cual se hace necesario
la creacidon de ambientes
virtuales de aprendizaje (AVA),
que permitan implementar
este método. Los AVA son
comunmente ambientes que
disponen un tiempo ampliamente
adaptado en la web, no existe
ninguna barrera que impida
tanto a los maestros como a
los estudiantes el ingreso a los
diferentes sitios de interaccion
gracias a la disponibilidad
que ejercen mediante la parte
sincronica y asincronica, el
uso mas comun de estos son
los que actualmente utilizamos



sitios como: blogs, foros, correos electronicos
entre otros que permiten acercar a las personas
a contenidos académicos o de ocio todos estos
con el fin de convertirse en aulas virtuales; Por
otra parte, el concepto “ambientes virtuales de
aprendizaje” AVA es también conocido por la
utilizacion del adjetivo “virtual” y el cual esta
referido a las comunidades que tienen lugar en
Internet; y se subraya su potencialidad por permitir
una comunicacion entre usuarios, similar a la que
se realiza cara a cara (Coll y Monereo, 2008).
Al respecto, Dillenbourg, Schneider y Synteta
(2002) lo definen como un espacio de informacion
disefiado para un proceso educativo, en donde se
comunican los actores que intervienen en el de
manera efectiva y constante, obedeciendo a unos
principios pedagdgicos que orientan el desarrollo
de las tematicas establecidas para el aprendizaje.

Dado lo expuesto, se eligi6 como tema para la
implementacion del prototipo de la investigacion
con los estudiantes de segundo los verbos de
accion, si bien todos los verbos apuntan a la
comisién de una accion esta categoria esta
asociada al desarrollo de acciones fisicas y algunas
de caracter abstracto como pensar y aprender.
La eleccion de esta tematica obedecio a que la
tipologia verbal permite describir un contexto
inmediato, asi como acciones propias de lo que
ocurre en el salon y en el hogar, en la medida que
se pretende en los nifios entre 7 y 8 afios generen
una mayor autonomia para interpretar y producir
textos, que respondan a las demandas sociales
empleando diversas modalidades de lectura y
escritura, se consider6 entonces que el ambiente
gamificado seria una opcion importante.

Acorde con lo anterior, se
recogieron tres investigaciones
que abordan el tema de la
gamificacion en ambientes
virtuales de aprendizaje en
colegios que tienen sistemas
bilingiies adaptativos. El primer
trabajo de caracter cuantitativo
fue desarrollado en México
tuvo por objetivo establecer la
incidencia de la didactica del
inglés aplicada a la gamificacion
para fortalecer la habilidad oral
en inglés, en estudiantes de
primera infancia. Si bien el
estudio se centra en juegos que
fueron disefiados a través de la
plataforma Genially, también lo
es que la gamificacion se llevo
al aula a través de un modelo
de B-learning. El desempefio
de los estudiantes mejoro
notablemente, seglin el factor de
Hake de referente a los criterios
de: gramatica, pronunciacion,
fluidez y vocabulario. Lo anterior
indica que a través del material
educativo gamificado, se puede
fortalecer la habilidad oral en
inglés, en estudiantes de primera
infancia. Es decir, los estudiantes
a través del juego y de la
interaccion con el contenido,
adquieren conocimientos,
habilidades y destrezas, que les
permiten fortalecer su desarrollo
cognitivo. (Vergara, et, al., 2021)
El segundo trabajo fue
desarrollado en Manabi,
Ecuador y revisa las dificultades

ANTECEDENTES

de la ensenanza de inglés en
la actualidad, a partir de la
intervencién de los procesos
tecnoldgicos y la aparicion
de lo que denomina como
encapsulamiento escolar, para
ello establece tres dificultades
basicas en el aprendizaje, la
falta de interaccion propia de los
cursos virtuales, la desmotivacion
y bajo rendimiento académico.
Por lo que se requiere la
aplicacion de nuevas estrategias
para la ensefianza y aprendizaje
del inglés, adaptadas a las
transformaciones de la sociedad
y sus demandas. El aporte de
esta investigacion doctoral es la
formulacion de la gamificacion
como estrategia b- learning para
colegios y universidades en la
ensefianza del inglés, siendo
fundamental la capacitacion
de los docentes en edumatica
y la creacion de material
educativo adaptado al ambiente
o contexto de los estudiantes.
Asi mismo establece que la
gamificacion puede corregir
vicios de traslacion literal de
la lengua materna a la segunda
lengua y en instituciones donde
existen procesos de transicion
desde lo sustractivo a lo aditivo
se puede mejorar el manejo de
la lengua. Entre los principales
juegos recomendados por los
estudiantes fueron: bingo,
tingo tango, memory games,
y preguntados. Finalmente,

se concluye que la técnica
de gamificacién es de suma
importancia, pues promueve
altamente la participacion,
motivacion y enganche de
los estudiantes para aprender
el idioma inglés. (Benitte &
Gisella, 2021).

El ultimo trabajo que se aborda
es realizado para la Maestria en
educacion y Tic de la Pontificia
Universidad Catdlica de
Ecuador, de la importancia de
la gamificacion como estrategia
didactica en la ensefianza del
inglés como segundo idioma en
la educacion basica y bachillerato
en Ecuador. Es importante
seflalar que la investigacion
compara colegios o instituciones
publicas y privadas, donde hay
sistemas de inmersion, aplicacion
de modelo aditivo y aplicacion
de modelo sustractivo, a través
de la entrevista a docentes, el
objetivo de la investigacion fue
identificar la importancia de la
aplicacion de la estrategia de
gamificacion para la adquisicion
del vocabulario en inglés, en la
postpandemia. La escogencia del
escenario obedecio al desarrollo
del B learning en las instituciones
educativas como necesidad para
la adaptacion al nuevo ritmo de
la era digitalizada. Los resultados
de la entrevista, unidos al
analisis tedrico realizado luego
de la consulta a bibliografia
actualizada, se interpretaron
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y discutieron con el método cualitativo de
triangulaciéon metodologica. Se determind que
los juegos para mejorar el vocabulario de inglés
resultan muy utiles, en los tres sistemas lo cual fue
mucho mas facil de conseguir en la época de clases

virtuales debido a la pandemia, y se establecio la
importancia de ampliar la gama de juegos a usar
en las clases de inglés y su potencial cooperativo,
como via para mejorar los componentes cognitivos
y socioafectivos en los estudiantes. (Perez,2022).

POBLACION Y MUESTRA

La poblacion seleccionada para este proyecto
comprende los estudiantes del Colegio Santo Tomas
de Aquino de segundo grado con edades entre 7 y
8 anos. En su gran mayoria los estudiantes cuentan
con padres profesionales con conocimientos
intermedios y avanzados de la lengua inglesa. Sin
embargo, también se tienen estudiantes donde
su nucleo familiar desconoce del idioma inglés
segin conversaciones fuera del aula. EI nivel

académico de la poblacion es apropiado y se ajusta
a las edades mencionadas, conocen vocabulario
basico a su edad dando inicio al Nivel A1, Seglin
Marco Comun Europeo. En cuanto a destrezas en
tecnologia es bastante basica, casi nula frente a
programas basicos de paquete office, se les facilita
un poco mas la navegacion en paginas de juegos
y aquellas donde les den la instruccion de forma
clara.

ENFOQUE Y METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El enfoque de la investigacion es cualitativo, en
la medida que se busca realizar una descripcion
del proceso llevado a cabo en cuanto al disefio
del ambiente virtual gamificado y se escogio
como modelo la intervencion educativa. El
objetivo de este método es construir un conjunto
de acciones, de cardcter motivacional y didactico
que lleven a la evaluacion continua del proceso
de aprendizaje, para lo cual se debe tener como
referencia inmediata lo pedagogico, metodologico
y de evaluacion, que se desarrollan por parte de los
agentes de intervencion. Tourifian (2019) propone

que las instituciones educativas deben utilizar la
intervencion llevando los procesos de predisefio,
disefio, implementacion y evaluacion a partir de la
revision del enfoque pedagogico y los cambios
en el contexto institucional y social. Cualquier
intento de renovar la realidad educativa ha de partir
de una reflexion, en profundidad, acerca del tipo
de intervencion que se propone. En este sentido
y teniendo en cuenta el tipo de intervencidén que
implica la formulaciéon de un ambiente virtual
gamificado para la ensefianza de los verbos de
accion se propuso el modelo ADDIE para el disefio.

DISENO DE LA HERRAMIENTA MODELO ADDIE

-
e afodel0
\_./\"‘“'f/

-

| —

N

"o

Figura 1 - Fases del disefio ADDIE

Nota: La Universidad de la Florida desarroll6 este proceso de disefio instruccional el cual también puede
ser usado para la ensefianza en ambientes gamificados. Compuesto de cinco fases cabe sefialar que el
ADDIE permite detectar fallas en medio del proceso y algunos investigadores afiaden el paso de reporte
de Boot o falla.) (Morales, 2022).
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Tabla 1

Modelo ADDIE

FASES DEL MODELO ADDIE

Analisizs: La fase de analisis aclara los
problemas instruccionales v objetivos, e
identifica el entorno de aprendizaje v los
conocimientos v habilidades existentes
de los estudiantes

Analisis de provecto: Se analiza los estudiantes
de grado segundo, quienes presentan dificultad
en la apropiacion, interiorizacion v aprendizaje
de los verbos de accion en inglés con el objetivo
de proveer una herramienta de apoyo.

Para esta fase se definiran los verbos mas
comunes v que son necesarios para que los
estudiantes de grado segundo puedan aprender.
Esto se realizara basado en la experiencia y de
acuerdo con los textos o mateniales que se
trabajan en la institucion. El provecto se llevara
a cabo en el laboratorio de inglés de la
institucion de la sede primaria, se realizaran las
practicas dentro de la respectiva clase de inglés
va que esta sala cuenta con acceso a internet.

Disefiar: Identificar estrategia de disefio
instruccional, determinar la estructura v
duracion de la formacion.

En esta etapa se determina el enfoque del
aprendizaje significativo v se define el tipo de
herramienta ladica que se va a trabajar.

La meta de esta herramienta es crear un espacio
interactivo como recurso educativo digital que
tenga como objetivo que los estudiantes aprendan
el uso de los verbos de accion del ingles v los
apliquen en un contexto determinado.

Desarrollar: Crear prototipo, revision de
elementos claves, llevar a cabo un
programa piloto.

En esta fase se implementa la herramienta en que
se establecio el espacio ludico gamificado.
(posibles aplicaciones). En proceso.

Implementar: Establecer calendario
distribuir materiales, formacion de
formadores, gestion de participantes v
lanzamiento de curso.

El alcance de este proyecto no permite la
implementacion por la cual se realizara una
prueba piloto del artefacto.

Evaluar: Recoleccion de datos, revision
de la eficacia de la formacion, medicion
de la ejecucion del provecto v sus
resultados.

e hace revision de uso del espacio ludico,
(maquina o prototipo).

Nota: Tabla de elaboracion propia sobre el disefio de la investigacion en cada fase

GENIALLY, LUMI

Para la puesta en practica, se escoge la herramienta
con la cual se creard el recurso interactivo digital
y las diferentes herramientas que apoyaran la
creacion de las actividades que tendran como
finalidad el afianzamiento de los verbos de accion
en inglés. Es importante mencionar: las actividades
que van a formar parte de la herramienta, la
organizacion de éstas, de los contenidos e
instrucciones. Estas deben hacer referencia a
enunciados y explicaciones que los estudiantes
van a encontrar al navegar en el recurso. Durante
el disefio se realizo la creacion de contenidos para
trabajar los elementos mds importantes acerca

de los verbos. Los elementos alli trabajados van
acordes al nivel y necesidades de los estudiantes.
Genially o genial.ly: Disponible en: https://
app.genial.ly/create Herramienta interactiva:
Creador de presentaciones, infografias y contenido
interactivo, Genially, también conocido como
Genial.ly, es una herramienta en linea para crear
todo tipo de contenidos visuales e interactivos
de manera facil y rapida, de uso individual o en
equipo. A continuacion, se presenta la maqueta
utilizada para la implementacion del trabajo con
los estudiantes.
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BORRADOR DE SECUENCIAS PARA LA IMPLEMENTACION DE LA
HERRAMIENTA GENIALLY
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Nota: Esquema de elaboracion propia.

RESULTADOSY DISCUSION

Los estudiantes participantes aumentaron su
desempeno de manera significativa en la medida
que, en la implementacion tanto de las pruebas
habituales como en las evaluaciones bimestrales,
sus calificaciones mostraron la comprension
significativa de los temas. Sumado a lo anterior
con el uso de los verbos de accion se encontro la
adquisicion de nuevas categorias gramaticales en
el &mbito oral y escrito, para describir situaciones
cotidianas. Con esto se puede destacar que es
importante utilizar metodologias innovadoras
en la educacién, especialmente en la ensefianza
del idioma inglés y el vocabulario en particular;
relacionandolos con el aprendizaje significativo.
Desde esta perspectiva el sistema gamificado desde
el disefio instruccional y el proceso de motivacion
por medallas y juegos permite la implementacién
de diversos sistemas de aprendizaje, enfocados a
lo visual, lo auditivo y a los cinestésico, elementos
que aportan al desarrollo de la memoria de trabajo
de los estudiantes y al fortalecimiento de procesos
autonomos de conocimiento de la segunda lengua.

En cuanto al modelo aditivo los juegos
que pueden ser empleados en el aula; permiten
el desarrollo de tareas estratégicas que afianzan
en los estudiantes hacer un uso contextual de la
lengua inglesa. Por lo cual el modelo utilizado se
complementa entre el tiempo virtual que procede
del uso del ambiente virtual gamificado y el tiempo
presencial con el maestro, esto complementa
de manera adecuada para su utilizacién en la
ensefianza del inglés un método B learning. De esta
manera surge la habilidad de expresarse de forma
natural en el instante en el que los estudiantes
deben comunicarse para lograr la realizacion de
los objetivos propuestos por las docentes.

Asi mismo se encontrd que los principales
factores para la efectividad del aprendizaje de
una segunda lengua son la motivacion y el grado
de concentracion, en la medida que el sistema de
gamificacion propende por el desarrollo de estas
dos facultades facilita que incluso estudiantes
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con capacidades diferenciales a su vez, participen
de la clase, siendo este un elemento importante
para la inclusion. El modelo ADDIE, de disefio
instruccional, también permite a los docentes
conocer los perfiles de los estudiantes y ajustar las
metodologias empleadas, permitiendo la influencia
positiva del entorno.

- En cuanto a la discusion de lo encontrado
con otros estudios, se encuentra que el andlisis de
las metodologias innovadoras para la ensefianza de
una segunda lengua en un contexto de ensefianza
aditivo, se hace necesario hallar elementos
de paridad, por ende, hay que fomentar las
competencias comunicativas desde la inclusion
de elementos teoricos, conceptuales, pero también
culturales. Esto tiene mayor relevancia si se tiene
en cuenta que sobre los componentes aditivos y
sustractivos adquiere mayor relevancia frente al
modelo aditivo que ejercen los estudiantes:

- Desarrollar habilidades cognitivas a partir
de aprendizajes significativos. Siendo esencial el
reconocimiento del contexto socio, cultural y etario
para el disefio del ambiente virtual de aprendizaje
y su gamificacion. Uno de los aspectos que igual
mantiene vigencia en la actualidad, en relacion a
la funcién de la educacion y las metodologias o
estrategias didacticas que deberian aplicarse, es
el aprendizaje significativo.

- El conocimiento suele ser mas perdurable
y practico. En la medida que permite comparar
situaciones y solucionarlas de manera procesual,
incluyendo procesos experienciales y utilizando
las habilidades metacognitivas.

- La gamificacion de la ensefianza del
idioma inglés permite fomentar las habilidades
socioemocionales y la buena convivencia. En la
medida que el juego como factor de socializacién
permite comprender de manera vivencial las
normas sociales y la ética como fundamento del
aprendizaje

- Permite la continuidad de los conocimientos
previos, en lamedida que la experiencia significativa



queda grabada en la memoria de trabajo y puede ser
traida en diferentes situaciones cotidianas.

- Asi mismo tanto en los antecedentes de la
investigacion como en el desarrollo del trabajo se
considera que el concepto que se mantiene como
hilo conductor de los procesos educativos; es el de
gamificacion. Por ende, ha de considerarse necesario
implementar tanto el modelo Addie como el sistema
gamificado, desde una perspectiva b learning no sélo
en los grados segundo, sino en toda la institucion y

CONCLUSIONES

De forma general, se puede concluir que los ambientes
virtuales de aprendizaje fortalecen el desarrollo de
nuevas habilidades tanto metacognitivas, cognitivas
y procedimentales. En este sentido una mejor
estructuracion didéactica de la gamificacion en las
clases de inglés, desde los AVA y la utilizacion de
modelos B learning permiten el uso del vocabulario
de manera contextual y no transcriptiva. Asi mismo,
fomentan la autonomia y el desarrollo de procesos
de trabajo colaborativo incipientes en los grupos de
nifios de segundo grado.

Otro elemento esencial es que debido a la
implementacion de cambios estructurales a los que
lleva el modelo ADDIE en las didécticas se considera
que debe establecerse no solo un tipo y variedad de
juegos donde se combinen los recursos digitales con
otros en el ambiente del aula y el entorno escolar.
Ha de considerarse como necesario el desarrollo de
procesos de gamificacion enfocados a la investigacion
y al desarrollo de competencias para la resolucion de
problemas, el trabajo colaborativo, la adaptabilidad a
situaciones desde el componente colaborativo de los
juegos y la creacion del sistema motivacional.
Concluyendo, la implementacion del sistema de
gamificacion en el ambiente virtual de aprendizaje
en el Colegio Santo Tomas de Aquino es una de las
estrategias didacticas mas importantes, para incluir
desde el paradigma del aprendizaje significativo
y desde el modelo de bilingliismo aditivo que
permite la paridad conceptual entre el aprendizaje
de la lengua materna y la segunda lengua. Ademas,
propicia la adquisicién de vocabulario y mejora de
las competencias comunicativas.

El uso extendido de las Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones como el software Genially
y la herramienta Lumi ha provocado que los nifios
desarrollen competencias computacionales efectivas,
llevandolos también a un verdadero alfabetismo
digital mas allé de las redes sociales, la visualizacion
de la experiencia gamificada digital propicias ventajas
en espacio escolar, como el desarrollo de habilidades
paralaseleccion de informacion, revision de fuentes,
clasificacion de conceptos propiciando la motivacion
y préactica sistematica del idioma inglés.
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