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1.1 Introduccién

La presente propuesta corresponde al disefio de una intervencién educativa orientada al
aprendizaje del idioma inglés mediante la implementacion de estrategias de gamificacion en
un entorno universitario abierto. A diferencia de los modelos tradicionales centrados en el aula,
esta intervencion se desarrolla en un espacio institucional donde participan stands culturales
representativos de distintos paises, lo cual permite situar al estudiante en un contexto
auténtico de interaccion comunicativa, favoreciendo el uso real del idioma en contextos
significativos (Krashen, 1982). La intervencidn estd dirigida a un microgrupo de seis estudiantes
pertenecientes al [Eg@nivel IX, con un rango de edad heterogéneo que oscila entre los 16 y los
50 afios, lo que implica la coexistencia de diferentes estilos de aprendizaje, experiencias previas
y niveles de autonomia. En términos linglisticos, los estudiantes presentan conocimientos
previos en estructuras gramaticales; sin embargo, evidencian limitaciones en la fluidez y en el
uso espontaneo del idioma, lo cual justifica la implementacién de estrategias centradas en la
produccion oral y la interaccion significativa.

En cuanto a la organizacion temporal de la intervencidn, se establece un cronograma
estructurado que permite la adecuada gestion de las actividades y la optimizacién del tiempo
de interaccion de los participantes. El evento se desarrollarda en un periodo de noventa
minutos, comprendido entre las 10:30 y las 12:00 horas, durante el cual los estudiantes
participaran de manera rotativa en los distintos stands interculturales. Dicho cronograma,
presentado de manera detallada en el apartado de anexos, tiene como finalidad garantizar una
experiencia dindmica, ordenada y equitativa, favoreciendo la participacion activa, el

seguimiento del proceso y la evaluacién formativa a través del uso del pasaporte y los stickers.

2.1 Justificacion

Es importante sefialar que los stands participantes son agentes externos a la institucién, por lo
gue las actividades desarrolladas dentro de cada uno responden a lineamientos propios no
disponibles al momento del disefio de la presente propuesta. En consecuencia, el enfoque

pedagdgico no se centra en el control de dichas actividades, sino en la estructuracién de una



experiencia de aprendizaje significativa a partir de la mediacion docente, la organizacion
gamificada y un sistema de evaluacion basado en evidencias.

En este sentido, la propuesta se orienta a transformar un evento institucional en una
experiencia diddactica estructurada, donde el estudiante utiliza el idioma inglés como
herramienta funcional de comunicacién en situaciones reales, integrando ademds dinamicas

de motivacién y participacion propias de la gamificaciéon (Deterding et al., 2011).

2.1.1 Objetivo general
Desarrollar la competencia comunicativa en lengua inglesa mediante una experiencia
gamificada en un entorno universitario abierto, promoviendo la interaccién auténtica y el

aprendizaje significativo.

2.1.2 Objetivos especificos
Fomentar el uso del idioma inglés en contextos reales de interaccion.
Promover la participacion activa mediante dinamicas gamificadas.

Evaluar el desempefio lingtliistico a través de evidencias auténticas.

W N oe

Desarrollar habilidades de comunicacion intercultural.

3.1 Marco tedrico

El enfoque humanista en educacién propone centrar el proceso de ensefanza-aprendizaje en
el estudiante, considerando sus intereses, emociones y experiencias (Rogers, 1969). Este
enfoque se complementa con la teoria de la autorrealizacién de Maslow (1970), la cual
establece que el aprendizaje se potencia cuando el individuo encuentra sentido vy
reconocimiento en la actividad que realiza.

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

la interaccion social como elemento clave en el desarrollo del aprendizaje, lo cual resulta



coherente con la naturaleza de la presente propuesta, donde el estudiante aprende mediante
la interaccidn con otros.

En el ambito de la ensefianza de lenguas, Krashen (1982) subraya la relevancia de la exposicidon
al idioma en contextos comprensibles, mientras que autores como Harmer (2015) y Scrivener
(2011) enfatizan la necesidad de generar situaciones comunicativas reales en el aula.

La gamificacion, definida como la incorporaciéon de elementos de juego en contextos no ludicos
(Deterding et al., 2011), permite disefiar experiencias educativas mas dindmicas. Kapp (2012)
sostiene que su implementacion favorece la motivacién, la persistencia y la participacién activa
del estudiante, mientras que Werbach y Hunter (2012) destacan su potencial para estructurar
procesos de aprendizaje mediante sistemas de puntos y recompensas.

4.1 Metodologia

La presente intervencidon corresponde a una propuesta de tipo aplicada, con enfoque
cualitativo y disefio experiencial-gamificado. Se desarrolla en un espacio abierto dentro de la
universidad, donde los estudiantes interactlan con stands culturales.

Condiciéon metodoldgica

Los stands son agentes externos, por lo tanto:

e No existe control sobre sus actividades
¢ Siguen lineamientos institucionales no disponibles
e Su participacion aporta autenticidad al proceso

Esta condicion no se considera una limitacidn, sino un elemento que fortalece la validez del

aprendizaje al situarlo en un contexto real.

4.1.1 Sistema gamificado de la intervencion
La propuesta se estructura mediante tres elementos centrales: pasaporte, stickers y video, los
cuales funcionan como evidencias progresivas del aprendizaje.

1. Pasaporte de interaccion (30 puntos)
El pasaporte permite registrar las interacciones del estudiante, promoviendo la reflexién sobre
el uso del idioma. Este tipo de herramientas favorece el aprendizaje significativo al vincular la
experiencia con la produccion linglistica (Nation, 2001).

Funcionamiento:



e Cada estudiante recibe un pasaporte con espacios asignados por stand
e En cada stand debera:
o Registrar el nombre del pais
o Describir brevemente la interaccién realizada
o Escribir al menos una frase en inglés utilizada durante la actividad
Propésito:

Activar el uso del idioma
Generar evidencia auténtica
Favorecer la reflexion linguistica

2. Stickers de participacion (30 puntos)
Los stickers de participacion funcionan como un sistema de retroalimentacion inmediata que
reconoce el desempeno del estudiante durante las interacciones, reforzando la motivacién
intrinseca y extrinseca en el proceso de aprendizaje (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Este
recurso favorece la participacién activa y el uso constante del idioma, al proporcionar evidencia
visible del desempefio y fomentar la mejora continua (Maslow, 1970).

Funcionamiento:

¢ Cada stand contara con stickers asignados

e Durante la interaccion, el responsable del stand otorgara stickers considerando:
o Nivel de participacion del estudiante
0 Uso del idioma inglés
o Cumplimiento de la actividad propuesta

e Los stickers deberdn colocarse en el pasaporte como evidencia validada

Propésito:
e Incentivar la participacion activa
* Reforzar el uso del idioma en contexto real
* Generar evidencia tangible del desempefio

3. Video Final de Experiencia Intercultural (40 puntos)
El video final constituye la evidencia integradora del proceso de aprendizaje, en la cual el
estudiante documenta su experiencia dentro del evento Culturas Amigas, adoptando un
formato narrativo tipo “vlog de exploracion” inspirado en creadores de contenido educativo y
cultural como Luisito Comunica. Este recurso permite evaluar la produccién oral en inglés, la

creatividad comunicativa y la capacidad de reflexion intercultural, promoviendo el uso

auténtico del idioma en contextos significativos (Gee, 2003).



Funcionamiento:

e El estudiante debera elaborar un video tipo vlog de experiencia intercultural.
e El contenido debe simular una cobertura del evento, integrando narrativa, entrevistas

o descripciones.

e Se debe utilizar el idioma inglés de manera funcional y comunicativa.

e Elvideo debera tener una duracién sugerida de 2 a 5 minutos.

e Debe incluir evidencias visuales del recorrido en los stands, interaccion y aprendizajes.
e Se entrega como producto final del proyecto.

Propdsito:

e Integrar habilidades linglisticas en una produccion auténtica

e Fomentar la expresidn oral en contextos reales de comunicacién

o Desarrollar competencias interculturales a través de la reflexién experiencial
e Consolidar el aprendizaje mediante una evidencia audiovisual significativa

4.1.2 Fases de la intervencion

Fase 1: Exploracion (Activacion)

El estudiante recorre los stands, identifica dindmicas y
establece contacto inicial utilizando el idioma inglés.

Fase 2: Interaccion (Aplicacion)

El estudiante participa activamente en las actividades,
utilizando el idioma como herramienta de comunicacion.

Fase 3: Evidencia (Integracion)

El estudiante elabora un video donde presenta su
experiencia y demuestra su desempefio linglistico.

4.1.3 Roles

Docente

Disefia la experiencia
Supervisa el proceso
Evalua mediante rabricas

Asistentes de Ensefianza

Monitorean la actividad
Registran desempeiio
Brindan retroalimentacién inmediata

Estudiante

Participan activamente
Utilizan el idioma
Generan evidencias

Stands (evaluadores externos)

Interactuan con estudiantes
Evaluan desempefio comunicativo
Otorgan stickers como validacion
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5.1 Sistema de evaluacion (100 puntos)

Evidencia Valor
Pasaporte 30 pts

Stickers 30 pts
Video final 40 pts




Los instrumentos de evaluacion de la presente intervencidn se organizan en tres rubricas
analiticas que valoran integralmente el desempefio del estudiante en cada fase del proceso
gamificado: Pasaporte (30 puntos), enfocada en la participacion y registro de interaccion;

Stickers (30 puntos), centrada en el desempefio comunicativo durante las interacciones; y
Video (40 puntos), orientada a la competencia comunicativa integral. La descripcion detallada
de cada instrumento, incluyendo criterios, niveles de desempefo y ponderaciones, se

encuentra en el apartado de anexos.

5.1.1 Tabla de penalizaciones

Situacion Accion Enfoque
Uso de espafiol Reformulacion en inglés Desarrollo linguistico
Baja participacion Intervencion guiada Inclusidn
Error conceptual Correccion inmediata Aprendizaje significativo
Poca interaccion Preguntas detonadoras Activacion

6.1 Conclusion

Esta propuesta sostiene que el aprendizaje del inglés se fortalece en contextos auténticos de
interaccidn, donde el estudiante activa el uso real del lenguaje. La integracion del enfoque
humanista, la gamificacion y la evaluacién auténtica desplaza el énfasis hacia la experiencia
significativa del aprendizaje (Rogers, 1969; Deterding et al., 2011). La participacion de agentes
externos introduce escenarios no controlados que incrementan la validez del aprendizaje y
evidencian el desempefio comunicativo (Krashen, 1982). Asimismo, la evaluacién basada en
evidencias prioriza la aplicacion del conocimiento sobre la memorizacién (Brown &
Abeywickrama, 2019). En consecuencia, la propuesta resulta viable y pertinente en contextos

educativos actuales.
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ANEXOS



Cronograma de la Feria Intercultural Rl

Horario Fase Subfase Actividad Descripcion Responsables
10:30 - . L, Recepcion de Registro de asistencia y organizacion del
Inicio Organizacion .p‘ g yore Docente / CEl
10:35 participantes grupo
10:35 - . ., Explicacion de la Presentacion del pasaporte, sellos, stickers
Inicio Induccion P .. P .p ., y Docente / CEl
10:40 dindmica reglas de interaccién
Se realiza una interaccion dirigida en uno o Docente /
10:40 - Interaccion Modelado de la dos stands, donde se ejemplifica el uso del
Desarrollo . o . ., o Responsables de
10:50 guiada dindmica idioma, la obtencidn de sellos y la validacion stand
del desempefio
Los estudiantes recorren libremente los .
.. . , . . , Estudiantes /
10:50 — Exploracion Recorrido auténomo stands, eligiendo el orden de visita segln
Desarrollo . ) . . . Responsables de
11:40 libre por estaciones sus intereses, aplicando lo aprendido en la stand
fase guiada
11:40 - Desarrollo Cierre Validacion de Revision de pasaportes, asignacion final de Responsables de
11:50 operativo evidencias sellos y entrega de stickers stand
11:50 - . ., Organizacién del Los estudiantes pegan los stickers en su .
Cierre Integracion g P g Estudiantes
11:55 producto cuaderno y revisan su pasaporte
11:55 - . ., Retroalimentacion Comentarios sobre desempeno, logros
Cierre Reflexion . , . P grosy Docente / CEl
12:00 final areas de mejora

El cronograma se estructura bajo un enfoque progresivo que articula andamiaje pedagdgico inicial y posterior autonomia del
estudiante, garantizando tanto la comprension de la dinamica como la construccion de experiencias significativas de aprendizaje.

En una primera fase, se incorpora una interaccién guiada, cuyo propdsito es modelar de manera explicita el desarrollo de la actividad.
Durante este momento, el docente y los responsables de los stands ejemplifican el uso del idioma, la forma de interaccion esperada y
los criterios para la obtencion de sellos y stickers. Esta fase permite reducir la incertidumbre, establecer estandares de desempefio y

brindar a los estudiantes una referencia clara para su participacion.



Posteriormente, el cronograma transita hacia una fase de exploracion libre por estaciones, en la cual los estudiantes asumen un rol
activo en la gestion de su propio aprendizaje. En esta etapa, los participantes deciden de manera auténoma qué stands visitar y en qué
orden, aplicando lo aprendido previamente en contextos comunicativos diversos. Esta estructura favorece la autorregulacion, la toma
de decisiones y la adaptacidn a distintos niveles de confianza en el uso del idioma.

Finalmente, se contempla una fase de cierre y consolidacion, en la que se validan las evidencias de participacidn a través del pasaporte,
se asignan los stickers correspondientes y se promueve la reflexidén sobre el desempefio individual.

En conjunto, el cronograma no solo organiza el tiempo de la intervencidn, sino que configura un entorno de aprendizaje dindmico,

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



Rubrica: Pasaporte de interaccién (30 puntos)

Rol evaluado: Estudiante participante (visitante de stands)

Descripcion: Esta rubrica valora tu capacidad parareconocer, aplicar y analizar el uso del idioma inglés en contextos reales,

promoviendo la reflexidon sobre tu propio aprendizaje y el desarrollo progresivo de tu competencia comunicativa.

Criterio Insuficiente (3) Suficiente (4) Bueno (5) Excelente (6)
Puedes comenzar
Logras identificaralgunas Aplicas el registro en la mayoria | Analizas y documentastodas
Registro de a reconocer la importancia

interaccion

de registrar tus

experiencias

interacciones, continla

desarrollandolas

de los casos, sigue

fortaleciendo detalles

tus interacciones con

claridad y sentido

Uso del idioma

Estas iniciando
a reconocer palabras o

frases en inglés

Comienzas a comprendery

usarexpresiones basicas

Aplicas el idioma de forma
comprensible en tus

interacciones

Utilizas y adaptas el idioma
con claridad, precisiény

funcionalidad

Autenticidad

Puedes identificar la
importancia de evidenciar

experiencias reales

Empiezas a mostrarevidencia

basica

Relacionas tus experiencias con

evidencia clara

Analizas y
representasexperiencias

reales de forma significativa

Organizacion

Puedes reconocer la
necesidad de estructurar

tus ideas

Logras una organizacion

basica de la informacion

Organizas adecuadamente tus

ideas

Estructuras y optimizasla
informacion de manera clara

y coherente

Seguimiento
de

instrucciones

Puedes identificar las

indicaciones clave

Comprendes
parcialmente las

instrucciones

Aplicas la mayoria de las

indicaciones correctamente

Ejecutas y evaluas todas las

indicaciones con autonomia




Imagen 1: “My Passport: Instrumento de Evaluacidn Intercultural y Registro de Participacion”

THIS PASSPORT AUTHORIZES THE HOLDER TO
TRAVEL AND CARRY OUT ACTIVITIES
REPRESENTATIVE'S SIGNATURE:
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Fuente: Elaboracion propia

La imagen muestra el disefio del “My Passport”, un instrumento de evaluacion intercultural con formato similar a un pasaporte real.
En la parte externa, la portada solo contiene el titulo “MY PASSPORT” y la contraportada presenta los logos del g v la Universidad.
En la parte interna, se incluyen los datos del estudiante (nombre, fecha de nacimiento, nivel BB nacionalidad), su fotografia
insertada digitalmente desde la base de datos institucional y un espacio para la firma de un representante de i@ asignado el dia de
la actividad.

Finalmente, se integra la seccion “Visited Countries”, donde los responsables de los stands colocan los sellos segln la participacién del
estudiante. Este formato se plantea como una propuesta institucional para ser impresa por el @ evitando costos para los estudiantes

y fortaleciendo una experiencia de aprendizaje auténtica y motivadora.



Rubrica: Stickers de participacion (30 puntos)
Rol evaluado: Estudiante participante / Evaluador externo (responsable de stand)
Descripcion: Esta rubrica valora tu capacidad para aplicar, interactuar y evaluar tu desempeio comunicativo en tiempo real,

reconociendo tu participacion activa como parte fundamental del aprendizaje significativo.

Criterio Insuficiente (3) Suficiente (4) Bueno (5) Excelente (6)
Cantidad de Puedes reconocer mas Participas en algunas Aplicas tu participacion | Maximizas y sostienes tu

stickers oportunidades de actividades, continta en la mayoria de los participacion en todos los

participacion avanzando espacios espacios
. i - . - Evaluas y adaptas tu uso

Calidad de Estas comenzando Logras usar el idioma Aplicas el idioma de . .y P
. . . e - ‘. del idioma de forma
interaccion a identificar el uso del idioma de forma basica manera adecuada

efectiva

Te involucras ]
Asumes un rol activo y

... Puedes reconocer la Participas de forma activamente en la ;
Participacion . . . . , constante, potenciando
importancia de involucrarte ocasional mayoria de las ..
. . tu aprendizaje
actividades
Validacién Puedes identificar areas de Recibes Aplicas la Integras y optimizas tu
externa mejora a partir de la retroalimentacion retroalimentacion para | desempeiio a partir de la
retroalimentacion mixta y la comprendes mejorar retroalimentacion
. Desarrollas una actitud Proyectas seguridad
Actitud Puedes reconocer la Muestras apertura . ] . 'y , & )y
. .. . . . . s e .. .. positiva hacia la iniciativa y autonomia
comunicativa | importancia de la disposicion inicial al aprendizaje

comunicacion comunicativa




Nivel

Sellos

de Sticker requeridos Descripcion del desempeno del estudiante Enfoque d?
competencia
logro (de 10)
El estudiante evidencia una participacidon inicial en
actividades interculturales, mostrando disposicion bdasica | Participacion inicial y
1 Fair Champion 1-2sellos | para interactuar en inglés. Reconoce la importancia de la apertura al
comunicacion, aunque su desempefio es incipiente y requiere aprendizaje
apoyo constante.
El estudiante comienza a interactuar en contextos culturales
cul simples, identificando vocabulario bdsico y expresiones | Exploracion culturaly
2 Exl:)::::r 3 -4 sellos | funcionales. Registra experiencias de forma elemental en su | construccidn inicial de
pasaporte, mostrando avance en la comprension significado
intercultural.
El estudiante se comunica de manera comprensible en inglés
dentro de los diferentes stands o estaciones. Participa Comunicacion
3 C GIOb?I 5-6sellos | activamente en la mayoria de las interacciones y registra sus | funcional en contextos
ommunicator experiencias con mayor claridad, demostrando progresion en internacionales
la competencia comunicativa.
El estudiante interactua con seguridad y coherencia en inglés, | Mediacién cultural y
a Cultural 7_8 sellos representando ideas culturales de forma organizada. Integra desempeno
Ambassador retroalimentacion para mejorar su desempeno y asume un rol comunicativo
mas activo dentro de las dinamicas comunicativas. avanzado
El estudiante alcanza un nivel de dominio intercultural Liderazgo
sobresaliente, utilizando el inglés de manera auténoma, . L.
Embassy of the ) , . ] .. ] ; comunicativo y
5 9 -10sellos | precisa y estratégica. Analiza y optimiza sus interacciones, .
World competencia

consolidandose como referente dentro del proceso de
aprendizaje.

intercultural plena




Ilustracion 1: Stickers de las culturas amigas

1 DISCOVER, I LEARN, | SPEAK, I LISTEN,
| CONNECT. | UNDERSTAND.

| PARTICIPATE, | COLLABORATE, /4
.| MAKE A DIFFERENCE.

*

\. | REPRESENT, | RESPECT, 4/
I INSPIRE. 4

Fuente: Elaboracién propia

La imagen muestra cinco stickers que representan los niveles de logro del “Pasaporte de Interaccion”. Cada sticker tiene un disefio y
titulo Unicos: Fair Champion, Culture Explorer, Global Communicator, Cultural Ambassador y Embassy of the World (el nivel mas alto).

Los stickers sirven como reconocimiento inmediato en los stands. Los responsables de cada stand evalian el desempeno del estudiante
durante la interaccidn, validan su progreso y le otorgan el sticker correspondiente.

El estudiante debe pegar el sticker en su cuaderno o pasaporte personal, creando un registro de sus experiencias de aprendizaje. Este
proceso fortalece la evidencia del desempefio, promueve la autorregulacidn y la reflexion sobre el progreso



Rubrica: Video de evidencia comunicativa (40 puntos)

Rol evaluado: Estudiante participante (productor del video)

Descripcion: Esta rubrica evalla 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

Estas iniciando
a reconocer estructuras
basicas

Logras comprender y
usar expresiones
simples

Aplicas el idioma de
forma clara

Creas y adaptas el idioma
con precision y seguridad

Fluidez

Puedes identificar la
necesidad de continuidad en
tu discurso

Logras cierta
continuidad basica

Desarrollas un discurso
comprensible

Construyes un discurso
continuo y natural

Pronunciacion

Puedes reconoceraspectos a

Logras una
pronunciacion

Articulas palabras de

Proyectas una
pronunciacion claray

mejorar parcialmente forma clara )
. efectiva
comprensible
. e . Organizas Creas
] Puedes identificar ideas Presentas ideas & y ] ) y ]
Contenido ‘. desarrollascontenido estructuras contenido
relevantes basicas . g Ll
adecuado relevante y significativo
Evaluas criticamente y
.. Puedes reconocer la Inicias una reflexién transformas tu aprendizaje
Reflexion

importancia de reflexionar

basica

Analizas tu aprendizaje

en conocimiento
significativo




