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1.1 Introducción 

La presente propuesta corresponde al diseño de una intervención educa4va orientada al 

aprendizaje del idioma inglés mediante la implementación de estrategias de gamificación en 

un entorno universitario abierto. A diferencia de los modelos tradicionales centrados en el aula, 

esta intervención se desarrolla en un espacio ins4tucional donde par4cipan stands culturales 

representa4vos de dis4ntos países, lo cual permite situar al estudiante en un contexto 

autén4co de interacción comunica4va, favoreciendo el uso real del idioma en contextos 

significa4vos (Krashen, 1982). La intervención está dirigida a un microgrupo de seis estudiantes 

pertenecientes al nivel IX, con un rango de edad heterogéneo que oscila entre los 16 y los 

50 años, lo que implica la coexistencia de diferentes es4los de aprendizaje, experiencias previas 

y niveles de autonomía. En términos lingüís4cos, los estudiantes presentan conocimientos 

previos en estructuras grama4cales; sin embargo, evidencian limitaciones en la fluidez y en el 

uso espontáneo del idioma, lo cual jus4fica la implementación de estrategias centradas en la 

producción oral y la interacción significa4va. 

En cuanto a la organización temporal de la intervención, se establece un cronograma 

estructurado que permite la adecuada ges4ón de las ac4vidades y la op4mización del 4empo 

de interacción de los par4cipantes. El evento se desarrollará en un periodo de noventa 

minutos, comprendido entre las 10:30 y las 12:00 horas, durante el cual los estudiantes 

par4ciparán de manera rota4va en los dis4ntos stands interculturales. Dicho cronograma, 

presentado de manera detallada en el apartado de anexos, 4ene como finalidad garan4zar una 

experiencia dinámica, ordenada y equita4va, favoreciendo la par4cipación ac4va, el 

seguimiento del proceso y la evaluación forma4va a través del uso del pasaporte y los s4ckers. 

 

2.1 Jus1ficación 

Es importante señalar que los stands par4cipantes son agentes externos a la ins4tución, por lo 

que las ac4vidades desarrolladas dentro de cada uno responden a lineamientos propios no 

disponibles al momento del diseño de la presente propuesta. En consecuencia, el enfoque 

pedagógico no se centra en el control de dichas ac4vidades, sino en la estructuración de una 
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experiencia de aprendizaje significa4va a par4r de la mediación docente, la organización 

gamificada y un sistema de evaluación basado en evidencias. 

En este sen4do, la propuesta se orienta a transformar un evento ins4tucional en una 

experiencia didác4ca estructurada, donde el estudiante u4liza el idioma inglés como 

herramienta funcional de comunicación en situaciones reales, integrando además dinámicas 

de mo4vación y par4cipación propias de la gamificación (Deterding et al., 2011). 

 

 

 

2.1.1 Obje1vo general 

Desarrollar la competencia comunica4va en lengua inglesa mediante una experiencia 

gamificada en un entorno universitario abierto, promoviendo la interacción autén4ca y el 

aprendizaje significa4vo. 

 

2.1.2 Obje1vos específicos 

1. Fomentar el uso del idioma inglés en contextos reales de interacción. 

2. Promover la par4cipación ac4va mediante dinámicas gamificadas. 

3. Evaluar el desempeño lingüís4co a través de evidencias autén4cas. 

4. Desarrollar habilidades de comunicación intercultural. 

 

3.1 Marco teórico 

El enfoque humanista en educación propone centrar el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

el estudiante, considerando sus intereses, emociones y experiencias (Rogers, 1969). Este 

enfoque se complementa con la teoría de la autorrealización de Maslow (1970), la cual 

establece que el aprendizaje se potencia cuando el individuo encuentra sen4do y 

reconocimiento en la ac4vidad que realiza. 

Por otro lado, desde una perspec4va sociocultural, Vygotsky (1978) destaca la importancia de 

la interacción social como elemento clave en el desarrollo del aprendizaje, lo cual resulta 
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coherente con la naturaleza de la presente propuesta, donde el estudiante aprende mediante 

la interacción con otros. 

En el ámbito de la enseñanza de lenguas, Krashen (1982) subraya la relevancia de la exposición 

al idioma en contextos comprensibles, mientras que autores como Harmer (2015) y Scrivener 

(2011) enfa4zan la necesidad de generar situaciones comunica4vas reales en el aula. 

La gamificación, definida como la incorporación de elementos de juego en contextos no lúdicos 

(Deterding et al., 2011), permite diseñar experiencias educa4vas más dinámicas. Kapp (2012) 

sos4ene que su implementación favorece la mo4vación, la persistencia y la par4cipación ac4va 

del estudiante, mientras que Werbach y Hunter (2012) destacan su potencial para estructurar 

procesos de aprendizaje mediante sistemas de puntos y recompensas. 

4.1 Metodología 

La presente intervención corresponde a una propuesta de 4po aplicada, con enfoque 

cualita4vo y diseño experiencial-gamificado. Se desarrolla en un espacio abierto dentro de la 

universidad, donde los estudiantes interactúan con stands culturales. 

Condición metodológica 

Los stands son agentes externos, por lo tanto: 

• No existe control sobre sus ac4vidades 

• Siguen lineamientos ins4tucionales no disponibles 

• Su par4cipación aporta auten4cidad al proceso 

 

Esta condición no se considera una limitación, sino un elemento que fortalece la validez del 

aprendizaje al situarlo en un contexto real. 

 

4.1.1 Sistema gamificado de la intervención 

La propuesta se estructura mediante tres elementos centrales: pasaporte, s4ckers y video, los 

cuales funcionan como evidencias progresivas del aprendizaje. 

1. Pasaporte de interacción (30 puntos) 

El pasaporte permite registrar las interacciones del estudiante, promoviendo la reflexión sobre 

el uso del idioma. Este 4po de herramientas favorece el aprendizaje significa4vo al vincular la 

experiencia con la producción lingüís4ca (Na4on, 2001). 

Funcionamiento: 
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• Cada estudiante recibe un pasaporte con espacios asignados por stand 

• En cada stand deberá: 

o Registrar el nombre del país 

o Describir brevemente la interacción realizada 

o Escribir al menos una frase en inglés u4lizada durante la ac4vidad 

Propósito: 

• Ac4var el uso del idioma 

• Generar evidencia autén4ca 

• Favorecer la reflexión lingüís4ca 

 

2. S1ckers de par1cipación (30 puntos) 

Los s4ckers de par4cipación funcionan como un sistema de retroalimentación inmediata que 

reconoce el desempeño del estudiante durante las interacciones, reforzando la mo4vación 

intrínseca y extrínseca en el proceso de aprendizaje (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Este 

recurso favorece la par4cipación ac4va y el uso constante del idioma, al proporcionar evidencia 

visible del desempeño y fomentar la mejora con4nua (Maslow, 1970). 

Funcionamiento: 

• Cada stand contará con s4ckers asignados 

• Durante la interacción, el responsable del stand otorgará s4ckers considerando: 

o Nivel de par4cipación del estudiante 

o Uso del idioma inglés 

o Cumplimiento de la ac4vidad propuesta 

• Los s4ckers deberán colocarse en el pasaporte como evidencia validada 

 

Propósito: 

• Incen4var la par4cipación ac4va 

• Reforzar el uso del idioma en contexto real 

• Generar evidencia tangible del desempeño 

 

3.  Video Final de Experiencia Intercultural (40 puntos) 

El video final cons4tuye la evidencia integradora del proceso de aprendizaje, en la cual el 

estudiante documenta su experiencia dentro del evento Culturas Amigas, adoptando un 

formato narra4vo 4po “vlog de exploración” inspirado en creadores de contenido educa4vo y 

cultural como Luisito Comunica. Este recurso permite evaluar la producción oral en inglés, la 

crea4vidad comunica4va y la capacidad de reflexión intercultural, promoviendo el uso 

autén4co del idioma en contextos significa4vos (Gee, 2003). 
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Funcionamiento: 

• El estudiante deberá elaborar un video 4po vlog de experiencia intercultural. 

• El contenido debe simular una cobertura del evento, integrando narra4va, entrevistas 

o descripciones. 

• Se debe u4lizar el idioma inglés de manera funcional y comunica4va. 

• El video deberá tener una duración sugerida de 2 a 5 minutos. 

• Debe incluir evidencias visuales del recorrido en los stands, interacción y aprendizajes. 

• Se entrega como producto final del proyecto. 

 

Propósito: 

• Integrar habilidades lingüís4cas en una producción autén4ca 

• Fomentar la expresión oral en contextos reales de comunicación 

• Desarrollar competencias interculturales a través de la reflexión experiencial 

• Consolidar el aprendizaje mediante una evidencia audiovisual significa4va 

 

4.1.2 Fases de la intervención 

Fase 1: Exploración (Ac4vación) 
El estudiante recorre los stands, iden0fica dinámicas y 

establece contacto inicial u0lizando el idioma inglés. 

Fase 2: Interacción (Aplicación) 
El estudiante par0cipa ac0vamente en las ac0vidades, 

u0lizando el idioma como herramienta de comunicación. 

Fase 3: Evidencia (Integración) 
El estudiante elabora un video donde presenta su 

experiencia y demuestra su desempeño lingüís0co. 

 

4.1.3 Roles 

Docente 
1. Diseña la experiencia 

2. Supervisa el proceso 

3. Evalúa mediante rúbricas 

Asistentes de Enseñanza 
1. Monitorean la ac0vidad 

2. Registran desempeño 

3. Brindan retroalimentación inmediata 

Estudiante 
1. Par0cipan ac0vamente 

2. U0lizan el idioma 

3. Generan evidencias 

Stands (evaluadores externos) 
1. Interactúan con estudiantes 

2. Evalúan desempeño comunica0vo 

3. Otorgan s0ckers como validación 

 

5.1 Sistema de evaluación (100 puntos) 

Evidencia Valor 

Pasaporte 30 pts 

S0ckers 30 pts 

Video final 40 pts 
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Los instrumentos de evaluación de la presente intervención se organizan en tres rúbricas 

analí4cas que valoran integralmente el desempeño del estudiante en cada fase del proceso 

gamificado: Pasaporte (30 puntos), enfocada en la par4cipación y registro de interacción;  

S4ckers (30 puntos), centrada en el desempeño comunica4vo durante las interacciones; y 

Video (40 puntos), orientada a la competencia comunica4va integral. La descripción detallada 

de cada instrumento, incluyendo criterios, niveles de desempeño y ponderaciones, se 

encuentra en el apartado de anexos. 

 

5.1.1 Tabla de penalizaciones 

Situación Acción Enfoque 

Uso de español Reformulación en inglés Desarrollo lingüís9co 

Baja par9cipación Intervención guiada Inclusión 

Error conceptual Corrección inmediata Aprendizaje significa9vo 

Poca interacción Preguntas detonadoras Ac9vación 

 

6.1 Conclusión 

Esta propuesta sos4ene que el aprendizaje del inglés se fortalece en contextos autén4cos de 

interacción, donde el estudiante ac4va el uso real del lenguaje. La integración del enfoque 

humanista, la gamificación y la evaluación autén4ca desplaza el énfasis hacia la experiencia 

significa4va del aprendizaje (Rogers, 1969; Deterding et al., 2011). La par4cipación de agentes 

externos introduce escenarios no controlados que incrementan la validez del aprendizaje y 

evidencian el desempeño comunica4vo (Krashen, 1982). Asimismo, la evaluación basada en 

evidencias prioriza la aplicación del conocimiento sobre la memorización (Brown & 

Abeywickrama, 2019). En consecuencia, la propuesta resulta viable y per4nente en contextos 

educa4vos actuales. 
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ANEXOS



 

 

Cronograma de la Feria Intercultural 

 

El cronograma se estructura bajo un enfoque progresivo que ar4cula andamiaje pedagógico inicial y posterior autonomía del 

estudiante, garan4zando tanto la comprensión de la dinámica como la construcción de experiencias significa4vas de aprendizaje. 

En una primera fase, se incorpora una interacción guiada, cuyo propósito es modelar de manera explícita el desarrollo de la ac4vidad. 

Durante este momento, el docente y los responsables de los stands ejemplifican el uso del idioma, la forma de interacción esperada y 

los criterios para la obtención de sellos y s4ckers. Esta fase permite reducir la incer4dumbre, establecer estándares de desempeño y 

brindar a los estudiantes una referencia clara para su par4cipación. 

Horario Fase Subfase Ac1vidad Descripción Responsables 

10:30 – 

10:35 
Inicio Organización 

Recepción de 

par4cipantes 

Registro de asistencia y organización del 

grupo 
Docente / CEI 

10:35 – 

10:40 
Inicio Inducción 

Explicación de la 

dinámica 

Presentación del pasaporte, sellos, s4ckers y 

reglas de interacción 
Docente / CEI 

10:40 – 

10:50 
Desarrollo 

Interacción 

guiada 

Modelado de la 

dinámica 

Se realiza una interacción dirigida en uno o 

dos stands, donde se ejemplifica el uso del 

idioma, la obtención de sellos y la validación 

del desempeño 

Docente / 

Responsables de 

stand 

10:50 – 

11:40 
Desarrollo 

Exploración 

libre 

Recorrido autónomo 

por estaciones 

Los estudiantes recorren libremente los 

stands, eligiendo el orden de visita según 

sus intereses, aplicando lo aprendido en la 

fase guiada 

Estudiantes / 

Responsables de 

stand 

11:40 – 

11:50 
Desarrollo 

Cierre 

opera4vo 

Validación de 

evidencias 

Revisión de pasaportes, asignación final de 

sellos y entrega de s4ckers 

Responsables de 

stand 

11:50 – 

11:55 
Cierre Integración 

Organización del 

producto 

Los estudiantes pegan los s4ckers en su 

cuaderno y revisan su pasaporte 
Estudiantes 

11:55 – 

12:00 
Cierre Reflexión 

Retroalimentación 

final 

Comentarios sobre desempeño, logros y 

áreas de mejora 
Docente / CEI 



 

 

Posteriormente, el cronograma transita hacia una fase de exploración libre por estaciones, en la cual los estudiantes asumen un rol 

ac4vo en la ges4ón de su propio aprendizaje. En esta etapa, los par4cipantes deciden de manera autónoma qué stands visitar y en qué 

orden, aplicando lo aprendido previamente en contextos comunica4vos diversos. Esta estructura favorece la autorregulación, la toma 

de decisiones y la adaptación a dis4ntos niveles de confianza en el uso del idioma. 

Finalmente, se contempla una fase de cierre y consolidación, en la que se validan las evidencias de par4cipación a través del pasaporte, 

se asignan los s4ckers correspondientes y se promueve la reflexión sobre el desempeño individual. 

En conjunto, el cronograma no solo organiza el 4empo de la intervención, sino que configura un entorno de aprendizaje dinámico, 

flexible y centrado en el estudiante, alineado con principios de aprendizaje experiencial y enfoque comunica4vo. 

 

  



 

 

Rúbrica: Pasaporte de interacción (30 puntos) 

Rol evaluado: Estudiante par4cipante (visitante de stands) 

Descripción: Esta rúbrica valora tu capacidad para reconocer, aplicar y analizar el uso del idioma inglés en contextos reales, 

promoviendo la reflexión sobre tu propio aprendizaje y el desarrollo progresivo de tu competencia comunica4va. 

 

Criterio Insuficiente (3) Suficiente (4) Bueno (5) Excelente (6) 

Registro de 

interacción 

Puedes comenzar 

a reconocer la importancia 

de registrar tus 

experiencias 

Logras idenCficaralgunas 

interacciones, conCnúa 

desarrollándolas 

Aplicas el registro en la mayoría 

de los casos, sigue 

fortaleciendo detalles 

Analizas y documentastodas 

tus interacciones con 

claridad y senCdo 

Uso del idioma 

Estás iniciando 

a reconocer palabras o 

frases en inglés 

Comienzas a comprender y 

usarexpresiones básicas 

Aplicas el idioma de forma 

comprensible en tus 

interacciones 

UClizas y adaptas el idioma 

con claridad, precisión y 

funcionalidad 

AutenCcidad 

Puedes idenCficar la 

importancia de evidenciar 

experiencias reales 

Empiezas a mostrarevidencia 

básica 

Relacionas tus experiencias con 

evidencia clara 

Analizas y 

representasexperiencias 

reales de forma significaCva 

Organización 

Puedes reconocer la 

necesidad de estructurar 

tus ideas 

Logras una organización 

básica de la información 

Organizas adecuadamente tus 

ideas 

Estructuras y opCmizasla 

información de manera clara 

y coherente 

Seguimiento 

de 

instrucciones 

Puedes iden0ficar las 

indicaciones clave 

Comprendes 

parcialmente las 

instrucciones 

Aplicas la mayoría de las 

indicaciones correctamente 

Ejecutas y evalúas todas las 

indicaciones con autonomía 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La imagen muestra el diseño del “My Passport”, un instrumento de evaluación intercultural con formato similar a un pasaporte real. 

En la parte externa, la portada solo con4ene el xtulo “MY PASSPORT” y la contraportada presenta los logos del y la Universidad. 

En la parte interna, se incluyen los datos del estudiante (nombre, fecha de nacimiento, nivel  nacionalidad), su fotograya 

insertada digitalmente desde la base de datos ins4tucional y un espacio para la firma de un representante del asignado el día de 

la ac4vidad. 

Finalmente, se integra la sección “Visited Countries”, donde los responsables de los stands colocan los sellos según la par4cipación del 

estudiante. Este formato se plantea como una propuesta ins4tucional para ser impresa por el , evitando costos para los estudiantes 

y fortaleciendo una experiencia de aprendizaje autén4ca y mo4vadora.  
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Imagen 1: “My Passport: Instrumento de Evaluación Intercultural y Registro de Par9cipación” 

Fuente: Elaboración propia 



 

 

Rúbrica: S4ckers de par4cipación (30 puntos) 

Rol evaluado: Estudiante par4cipante / Evaluador externo (responsable de stand) 

Descripción: Esta rúbrica valora tu capacidad para aplicar, interactuar y evaluar tu desempeño comunica4vo en 4empo real, 

reconociendo tu par4cipación ac4va como parte fundamental del aprendizaje significa4vo. 

 

Criterio Insuficiente (3) Suficiente (4) Bueno (5) Excelente (6) 

Can1dad de 

s1ckers 

Puedes reconocer más 

oportunidades de 

par1cipación 

Par1cipas en algunas 

ac1vidades, con1núa 

avanzando 

Aplicas tu par1cipación 

en la mayoría de los 

espacios 

Maximizas y sos1enes tu 

par1cipación en todos los 

espacios 

Calidad de 

interacción 

Estás comenzando 

a iden1ficar el uso del idioma 

Logras usar el idioma 

de forma básica 

Aplicas el idioma de 

manera adecuada 

Evalúas y adaptas tu uso 

del idioma de forma 

efec1va 

Par1cipación 
Puedes reconocer la 

importancia de involucrarte 

Par1cipas de forma 

ocasional 

Te involucras 

ac1vamente en la 

mayoría de las 

ac1vidades 

Asumes un rol ac1vo y 

constante, potenciando 

tu aprendizaje 

Validación 

externa 

Puedes iden1ficar áreas de 

mejora a par1r de la 

retroalimentación 

Recibes 

retroalimentación 

mixta y la comprendes 

Aplicas la 

retroalimentación para 

mejorar 

Integras y op1mizas tu 

desempeño a par1r de la 

retroalimentación 

Ac1tud 

comunica1va 

Puedes reconocer la 

importancia de la disposición 

Muestras apertura 

inicial al aprendizaje 

Desarrollas una ac1tud 

posi1va hacia la 

comunicación 

Proyectas seguridad, 

inicia1va y autonomía 

comunica1va 

 

 

 

 

 

 



 

 

Nivel 

de 

logro 

S1cker 

Sellos 

requeridos 

(de 10) 

Descripción del desempeño del estudiante 
Enfoque de 

competencia 

1 Fair Champion 1 – 2 sellos 

El estudiante evidencia una par1cipación inicial en 

ac1vidades interculturales, mostrando disposición básica 

para interactuar en inglés. Reconoce la importancia de la 

comunicación, aunque su desempeño es incipiente y requiere 

apoyo constante. 

Par1cipación inicial y 

apertura al 

aprendizaje 

2 
Culture 

Explorer 
3 – 4 sellos 

El estudiante comienza a interactuar en contextos culturales 

simples, iden1ficando vocabulario básico y expresiones 

funcionales. Registra experiencias de forma elemental en su 

pasaporte, mostrando avance en la comprensión 

intercultural. 

Exploración cultural y 

construcción inicial de 

significado 

3 
Global 

Communicator 
5 – 6 sellos 

El estudiante se comunica de manera comprensible en inglés 

dentro de los diferentes stands o estaciones. Par1cipa 

ac1vamente en la mayoría de las interacciones y registra sus 

experiencias con mayor claridad, demostrando progresión en 

la competencia comunica1va. 

Comunicación 

funcional en contextos 

internacionales 

4 
Cultural 

Ambassador 
7 – 8 sellos 

El estudiante interactúa con seguridad y coherencia en inglés, 

representando ideas culturales de forma organizada. Integra 

retroalimentación para mejorar su desempeño y asume un rol 

más ac1vo dentro de las dinámicas comunica1vas. 

Mediación cultural y 

desempeño 

comunica1vo 

avanzado 

5 
Embassy of the 

World 
9 – 10 sellos 

El estudiante alcanza un nivel de dominio intercultural 

sobresaliente, u1lizando el inglés de manera autónoma, 

precisa y estratégica. Analiza y op1miza sus interacciones, 

consolidándose como referente dentro del proceso de 

aprendizaje. 

Liderazgo 

comunica1vo y 

competencia 

intercultural plena 

 

  



 

 

Ilustración 1: S0ckers de las culturas amigas 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

La imagen muestra cinco s4ckers que representan los niveles de logro del “Pasaporte de Interacción”.  Cada s4cker 4ene un diseño y 

xtulo únicos: Fair Champion, Culture Explorer, Global Communicator, Cultural Ambassador y Embassy of the World (el nivel más alto). 

 

Los s4ckers sirven como reconocimiento inmediato en los stands. Los responsables de cada stand evalúan el desempeño del estudiante 

durante la interacción, validan su progreso y le otorgan el s4cker correspondiente. 

 

El estudiante debe pegar el s4cker en su cuaderno o pasaporte personal, creando un registro de sus experiencias de aprendizaje. Este 

proceso fortalece la evidencia del desempeño, promueve la autorregulación y la reflexión sobre el progreso 



 

 

Rúbrica: Video de evidencia comunica4va (40 puntos) 

Rol evaluado: Estudiante par4cipante (productor del video) 

Descripción: Esta rúbrica evalúa tu capacidad para aplicar, analizar y crear un discurso oral en inglés, integrando tu experiencia y 

reflexionando sobre tu proceso de aprendizaje. 

 

 

Criterio Insuficiente (5) Suficiente (6) Bueno (7) Excelente (8) 

Uso del 

idioma 

Estás iniciando 

a reconocer estructuras 

básicas 

Logras comprender y 

usar expresiones 

simples 

Aplicas el idioma de 

forma clara 

Creas y adaptas el idioma 

con precisión y seguridad 

Fluidez 

Puedes iden1ficar la 

necesidad de con1nuidad en 

tu discurso 

Logras cierta  

con1nuidad básica 

Desarrollas un discurso 

comprensible 

Construyes un discurso 

con1nuo y natural 

Pronunciación 
Puedes reconoceraspectos a 

mejorar 

Logras una 

pronunciación 

parcialmente 

comprensible 

Ar1culas palabras de 

forma clara 

Proyectas una 

pronunciación clara y 

efec1va 

Contenido 
Puedes iden1ficar ideas 

relevantes 

Presentas ideas 

básicas 

Organizas y 

desarrollascontenido 

adecuado 

Creas y 

estructurás contenido 

relevante y significa1vo 

Reflexión 
Puedes reconocer la 

importancia de reflexionar 

Inicias una reflexión 

básica 
Analizas tu aprendizaje 

Evalúas crí1camente y 

transformas tu aprendizaje 

en conocimiento 

significa1vo 

 


