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Resumen

Este proyecto tuvo como objetivo disefiar una propuesta metodologica en inglés para
estudiantes de grados 10 y 11 de algunos colegios publicos en la ciudad de Bogota, mediada esta
por las TIC, especificamente por el desarrollo de una aplicacion basada en gamificacion y el uso
de tokens usando la tecnologia blockchain, todo esto como apoyo a la produccion oral y escrita
en inglés. Ademas, empleando algunos principios de la gamificacion y del constructivismo se
consolido la aplicacion Linfluencer la cual permite a los estudiantes presentar los proyectos
propuestos en el aula y al docente realizar una evaluacion y retroalimentacion en la misma
aplicacion, y asi permitir que los estudiantes tengan una practica mas significativa al poder

intercambiar los tokens por clases con profesores nativos.

Palabras clave: Produccion Oral y Escrita en inglés, TIC, Tokenizacion, Gamificacion,

Constructivismo, App, motivacion, practica significativa.



Abstract

This project aimed to design a methodological proposal in English for 10th and 11th-
grade students from some public schools in the city of Bogota, mediated by ICT, specifically
through the development of an application based on gamification and the use of tokens using
blockchain technology. All of this was to support oral and written production in English.
Additionally, by employing some principles of gamification and constructivism, the Linfluencer
application was consolidated, allowing students to present the proposed projects in the classroom
and teachers to carry out evaluation and feedback within the same application, thus enabling
students to have a more meaningful practice by being able to exchange tokens for classes with

native teachers.

Keywords: Oral and Written Production in English, ICT, Tokenization, Gamification,

Constructivism, App, motivation, meaningful practice.
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Introduccion

En la globalizacion actual una de las herramientas fundamentales para desenvolverse de
manera eficaz y aprovechar las ventajas de este fendmeno son indudablemente los idiomas. A
pesar de que ya no existan fronteras fisicas que restrinjan la comunicacion y el intercambio
cultural con las poblaciones de las naciones del mundo, la falta de una lengua comun si puede
obstaculizar estas posibilidades (Gutiérrez Ramirez & Landeros Falcdn, 2010). Y es que el inglés
hoy en dia se ha posicionado como la lengua global por medio de la cual se producen
intercambios de tipo politico, econdmico, laboral, educativo, cultural, etc. Por lo tanto, es
indispensable que los estudiantes de educacion media en Colombia alcancen un nivel

satisfactorio de dominio de este idioma antes de graduarse y acceder a la educacién superior.

De hecho, en Latinoamérica, muchos paises reconocen la importancia de aprender otras
lenguas fomentando su aprendizaje desde la escuela. Al respecto, Acosta, Garcia y Carcedo
(2018) afirman que desde el contexto latinoamericano el aprendizaje del inglés se ha convertido
en algo méas que un requisito ya que la mayoria de los paises latinoamericanos han adoptado la
ensefianza de varias lenguas, entre ellas el inglés, para desarrollar la competencia comunicativa y
en otros casos, esta competencia a la vez se considera como un medio para el desarrollo del
pensamiento, la cultura y la educacién. Lo anterior también ocurre en Colombia, en particular

con el inglés y el francés.

No obstante, en el pais, el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) le ha dado
protagonismo a la ensefianza del inglés como lengua extranjera y en particular al desarrollo de la
competencia comunicativa por medio del programa nacional de bilingliismo teniendo en cuenta
que “...la competencia en inglés tiene un impacto positivo en el acceso y mejoramiento de las
oportunidades laborales, cooperacién internacional, informacion y estudios de investigacion y
movilidad estudiantil” (Mineducacion, 2020, pag. 202). Sin embargo, en general el nivel de
inglés de los estudiantes de educacion media en Bogota, que corresponde a los dos ultimos
grados de bachillerato o grados decimo y once, es mas bajo por parte de los estudiantes de
colegios publicos. Lo anterior se puede verificar en los resultados obtenidos en la Prueba Saber

11 de los dltimos 3 afios en donde el ranking general en la prueba inglés de las instituciones
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oficiales es inferior en comparacion al de los colegios privados. (Ranking de colegios por
departamentos 2023, 2022, 2021, Calendario A, 2023, 2022, 2021)

Asimismo, la Secretaria de Educacién del Distrito y la Alcaldia Mayor de Bogota en su
Plan de Desarrollo del Distrito (2020 — 2024) afirma que las brechas entre los colegios oficiales y
privados se mantuvieron para los afios 2019 y 2020, especialmente en inglés, con base a los

resultados arrojados por las pruebas SABER tal y como se presenta a continuacion:

Gréfica 1 Puntaje promedio por tipo de institucion en los resultados de la prueba Saber 11- 2019-2020
1N 292 G0
280

Fisl )
. 246

Oficial Urbano Oficial Rural Privados

m D19 20200

Fuente: ICFES, 2021

Tabla 1 Resultados por competencia por tipo de institucion en las pruebas Saber 11 - 2020

Tipo de institucion  Lectura critica Matematicas Sociales Ciencias naturales Inglés
Oficial Urbano 54 53 50 50 48
Oficial Rural 51 50 a7 a7 a4
Privados 59 29 57 56 57

Fuente: ICFES, 2021

(Alcaldia Mayor de Bogota & Secretaria de Educacion del Distrito, 2020-2024, pag. 9)

Segun un estudio publicado por la Universidad de la Sabana en su revista Educacion y
Educadores (Fandifio - Parra, 2014) titulado “Bogota bilingiie: tension entre politica, curriculo y
realidad escolar” el programa presenta una serie de factores que impiden su efectividad. En
primer lugar, el programa no considera la complejidad de la realidad del funcionamiento de los
colegios publicos y las dinamicas de las comunidades educativas en la ciudad. En segundo lugar,
existe una carencia de precision metodologica y pedagdgica en el disefio e implementacion de

experiencias formativas en la ensefianza del idioma y en la ensefianza y aprendizaje de
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contenidos por medio de ella. En tercer lugar, se evidencia la falta de estrategias que fomenten la
articulacion del espafiol y el inglés de forma transversal e interdisciplinaria. Aqui podemos
inferir que los objetivos del programa de bilingtiismo en la ciudad se encuentran lejos de
alcanzarse por lo que es necesario realizar una intervencion educativa diferente desde la realidad

escolar de los estudiantes.

Adicionalmente, desde la experiencia personal como docente de inglés de la
investigadora Mayerly Mufioz por més de una década en distintas instituciones de caracter
publico y privado, ha sido notable la marcada diferencia en el proceso de adquisicion del idioma
entre los estudiantes de ambos sectores en Colombia. De hecho, existen diversos factores
educativos que favorecen a algunos, pero ponen en desventaja a otros. Segn Blanco y Cusato
(2016) en relacion con la desigualdad en América latina: “La desigualdad de oportunidades
educativas, en funcién del nivel socioecondémico de los estudiantes, es una de las mas agudas en
la region...” (p. 1). Por lo tanto, en funcion del rol social como educadora nace el deseo de
contribuir a nivelar la balanza entre ambas poblaciones poniendo el foco en los estudiantes de
colegios publicos en Bogot4, quienes son los que se encuentran en un desnivel educativo

significativo ademas de ser la gran mayoria en la ciudad.

Las consecuencias que surgen debido a que la mayoria de los estudiantes de instituciones
educativas distritales no alcancen un nivel aceptable de la lengua después de graduarse del
colegio son varias. Por un lado, los estudiantes que logran entrar a la universidad enfrentan el
reto de comprender una gran cantidad de material de consulta en inglés, e incluso en algunas
carreras profesionales se les pide hacer presentaciones en esta segunda lengua. Por otro lado, al
querer iniciar un posgrado, su oportunidad para acceder a becas internacionales depende de
demostrar un nivel de lengua especifico, el cual debe estar certificado por medio de un examen

internacional como el TOEFI o el IELTS.

Segun Marco Bermudez, un administrador de empresas bogotano fundador del portal en
linea Becas y Convocatorias; iniciativa cuyo objetivo es facilitar el acceso a becas y
convocatorias internacionales por parte de la poblacion estudiantil Latinoamericana, el inglés es

practicamente obligatorio hoy en dia y la mayoria de los programas internacionales exige un
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puntaje determinado con certificacion por algunos de los exdmenes internacionales mencionados
antes (Portafolio, 2016). Lo que quiere decir que la llamada “movilidad estudiantil” a la cual le
apunta el gobierno estd condicionada por un dominio aceptable de la lengua representando una
ventaja para algunos y una gran desventaja para otros.

Por lo tanto, para lograr superar estas barreras del idioma que surgen en el actual contexto
escolar publico, y especificamente desde la educacion media, en este proyecto se implementaron
algunos principios del modelo pedagdgico constructivista el cual tiene como foco principal los
intereses y necesidades de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta
propuesta, adicionalmente, se basa en algunos principios de la gamificacion como técnica de
aprendizaje al lograr aumentar el nivel de participacién de los estudiantes, asi como sus
resultados de aprendizaje. Asimismo, este proyecto se apoyd en las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC), que no solo han revolucionado el acceso al conocimiento
y la manipulaciéon de la informacion, sino que su evolucién ha posibilitado una interaccion
ilimitada con personas de todo el mundo al instante. Por consiguiente, el Gltimo elemento
consistié en un espacio interactivo, educativo y gratuito donde 3 estudiantes de inglés y dos
docentes extranjeros certificados en la ensefianza del idioma pudieron beneficiarse de un

intercambio cultural a través de la lengua.

Lo anterior surgi6 frente a la necesidad de mejorar la calidad educativa en las
instituciones de educacién media publica para cerrar la brecha entre instituciones publicas y

privadas en Bogotd, y asi posibilitar oportunidades académicas y profesionales para todos.

Este informe es el resultado de la investigacién que incluyo interacciones con estudiantes
de manera presencial y virtual de los grados 10 y 11 de cinco colegios publicos de Bogota D.C.
(Institucion de Educacion Distrital Restrepo Millan, Colegio Quiba Alta, Nicolas Esguerra,
Colegio Nuevo Horizonte y Colegio Débora Arango Pérez) soportado en la investigacion basada
en disefio y orientado a la accion, ya que se propone una intervencion tecnologica en el aula. El
principal objetivo es apoyar al mejoramiento la produccién oral y escrita del idioma inglés en

estudiantes de grados 10 y 11.
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Esta investigacion surgid en el contexto de la Maestria en Innovacion Educativa Mediada
por TIC, de la Universidad de la Sabana, se ideo y materializo en el proceso de la solucion
creativa de problemas (Creative Problem Solving), donde se tuvieron en cuenta aspectos de
divergencia y convergencia en donde las TIC fueron un elemento disruptivo en el aula al

momento del analisis.

En el inicio en la fase de investigacion preliminar se plante6 el uso de herramientas TIC
tradicionales en consecuencia a la motivacion temporal que logra fomentar en el aula, y en donde
se evidencid que, aunque los estudiantes se sienten motivados por la tecnologia, aun falta algo
que realmente los motive de forma subjetiva y duradera, y que por tanto el fendmeno educativo a

investigar sea potenciado por las nuevas propuestas de los investigadores.

Para la fase del prototipo se propone el uso de una aplicacion (LingFluencer) desarrollada
para ambiente Android, la cual mediante secciones presenta ocho retos en una de ellas; el
estudiante puede subir material audio visual, escuchar emisoras en inglés, explorar minijuegos y
acceder a una seccion de foro; esta aplicacion la cual esta vinculada a una billetera digital usando
la tecnologia blockchain permite depositar o enviar a los estudiantes tokens que serviran para

cambiarlos o transferirlos.

Es asi como en la fase de evaluacion no se pretende dar una solucién definitiva al tema de
investigacion, se busca proponer como con el uso de algunos principios de la gamificacion y la
tecnologia blockchain en el ambito educativo se puede transformar de manera positiva la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, es decir ¢solo las notas bastan para motivar a un

estudiante o tal vez otro tipo de retribucion es mas significativa para su futuro?

Finalmente, gracias a la implementacion de cada una de las etapas de la Investigacion
Basada en Disefio, se llego a identificar los principales obstaculos a los que se enfrentan estos
estudiantes durante el desarrollo de las habilidades comunicativas como la falta de seguridad
para hablar, el aprendizaje de vocabulario, la pronunciacion, y la formacién de oraciones, para
luego plantear una propuesta curricular mas organizada considerando su contexto, necesidades

de aprendizaje e intereses, aplicando principios pedagdgicos del modelo constructivista y la
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gamificacion. Este proyecto se implemento durante cinco meses en un aula virtual de aprendizaje
con la participacion final de tres estudiantes, un docente investigador, dos maestros extranjeros
invitados, y un participante investigador que apoyo en el disefio e implementacion de la
aplicacion Lingfluencer por medio de la cual los estudiantes subieron y compartieron sus
proyectos para ser valorados con tokens educativos gracias a la tecnologia Blockchain. Por
altimo, después de un analisis detallado de la produccidon oral y escrita de los participantes antes
y después de la intervencidn se logro constatar que los estudiantes mejoraron la calidad de su

produccion comunicativa en ambas habilidades del idioma.

1. Articulacién del Proyecto Innovador con la Comunidad

La comunidad seleccionada fue pedagogia y TIC, ya que actualmente los docentes se
enfrentan al reto diario de motivar a los estudiantes a participar y que estos sean garantes de un
real aprendizaje, basados en el constructivismo, la implementacion de la propuesta Lingfluencer
“premia” de cierta manera mas real a los estudiantes, impactando de forma directa o indirecta
factores sociales de los estudiantes que en un futuro podrian representarle algo mas tangible. El
reto al que se enfrentan los investigadores es ;Como aprenden los estudiantes y cuales modelos
pedagdgicos facilitan el proceso de aprendizaje que se quiere desarrollar en las instituciones

educativas?

Mayor motivacion e interés, ya sea por el aprendizaje de una lengua extranjera o por el
aprendizaje en otra asignatura, esos dos conceptos son el mayor aporte que se podria realizar
utilizando algunos principios de la gamificacién y la tecnologia blockchain, y por qué no, una
“tokenizacion” de la educacion que en un futuro los estudiantes reciban una “retribucion” no en
dinero, pero si en tokens digitales que les permitan adquirir productos o servicios educativos que

representen ese esfuerzo realizado en el bachillerato.
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1.1 Situacion problémica

El nivel de inglés con el que se gradlan los estudiantes de colegios publicos en Bogota es
muy basico en contraste con los estandares de competencia de la lengua establecidos por el
Ministerio de Educacién. Lo anterior se debe principalmente al bajo nivel de calidad educativa
que se imparten es estas instituciones en comparacion, por ejemplo, a la que reciben estudiantes

de colegios privados en la ciudad.

Por lo tanto, por medio de la implementacion de un modelo pedagdgico mas empaético a
las necesidades e intereses de aprendizaje de los estudiantes junto con una aplicacion movil se

buscé desarrollar un nivel de lengua mas avanzado.

Figura 1 Arbol de problemas
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1.2 Contexto

En primer lugar, la poblacién meta a la que se pretende impactar de forma positiva son,
algunos de los estudiantes de los grados 10 y 11 de los colegios publicos de Bogota D.C.
(Institucion de Educacion Distrital Restrepo Millan, Colegio Quiba Alta, Nicolas Esguerra,
Colegio Nuevo Horizonte y Colegio Débora Arango Pérez), es decir, estudiantes de los dos
ultimos grados de educacion media publica, por medio de practicas docentes mas empaéticas del

equipo docente de inglés.

Se realizo de manera presencial trabajo de campo, inicialmente con 12 estudiantes del
Colegio Quiba Alta, a los cuales se les aplico un instrumento que sirvié de insumo para el
proceso de ideacion en la metodologia Design Thinking, posteriormente se trabajo con 21
estudiantes del Colegio Restrepo Millan, a los cuales se les aplico al final una herramienta de
encuesta de percepcion acerca de las debilidades del prototipo de aplicacion, luego de una
iteracion de tres sesiones, esto en la fase de concebir de la investigacion basada en disefio. La
implementacién se realizé con los estudiantes de la modalidad virtual porque se disefié y llevo a
cabo un proceso de cinco meses de intervencion curricular que resulto del andlisis de los

resultados de los instrumentos iniciales de recoleccién de datos.

Por un lado, Cubero (2004) explica que los docentes consideran que la dificultad para
controlar la disciplina en el aula les impide disfrutar plenamente de su trabajo, generando
sentimientos de frustracion e incompetencia. Esta situacion no solo afecta al docente a nivel
personal, sino que también puede dar lugar a tensiones en el aula o incluso llevar al abandono de
la profesion. En particular, en el area de inglés se encuentran profesores que presentan un
dominio del idioma de un nivel basico o intermedio con algunos o escasos conocimientos de
herramientas tecnoldgicas educativas. Por otro lado, los estudiantes son en su mayoria
adolescentes de un rango de edad que se encuentra entre los 15 y 18 afios quienes pertenecen a
estratos entre Oy 3.

Debido al caracter publico de las instituciones educativas, en general estas cuentan con

escasos recursos tecnologicos teniendo en cuenta la cantidad de estudiantes en cada curso, 0 en
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su defecto son inexistentes. Estos colegios mencionados estan sujetos a normatividad, por lo
cual, sus préacticas educativas en el idioma buscan cumplir con los Estandares Bésicos de
Competencias en Lenguas Extranjeras en el &rea de inglés establecidos por el Ministerio de
Educacién en su Programa Nacional de Bilingtiismo en convenio con el British Council del afio
2006.

Segun lo planteado por el Ministerio de Educacion Nacional (2006), mientras que la
propuesta curricular en grado decimo consiste en aprender grupos de vocabulario que pueden
interesar a los estudiantes, en el grado once se plantea ensefiar estructuras gramaticales que no

presentan un proceso l6gico de adquisicidn y son temas avanzados.

Con el propésito de disefiar e implementar transformaciones significativas en pro de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, ademas de aplicar el modelo pedagdgico constructivista en el
aula, se propone el surgimiento de una comunidad educativa digital a través de una aplicacion
movil llamada Lingfluencer la cual permitira el intercambio comunicativo entre estudiantes y

docentes del idioma.

Por un lado, este modelo pedagdgico se centra en construir conocimiento a partir del
aprendizaje previo de los estudiantes y se centra en sus intereses y necesidades propias de
conocimiento permitiéndoles avanzar a su propio ritmo. Por lo tanto, un obstaculo potencial es el
tiempo individual libre que exige para desarrollar dichos contenidos y habilidades

comunicativas.

Asimismo, la aplicacion desarrollada para ambiente Android presenta una interfaz
sencilla e intuitiva, con tutoriales para estudiantes y docentes, ademas no depende de un equipo
de alta gama tecnoldgica para su utilizacién. Sin embargo, requiere la aprobacién por parte de la
comunidad educativa, especialmente de los padres de familia de los estudiantes quienes en su

mayoria son menores de edad.

Por ende, la participacion ocasional de docentes nativos del idioma es esencial para

propiciar espacios auténticos de intercambio comunicativo y cultural que fomenten
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oportunidades de aprendizaje significativos en los clubes de conversacion al final de cada bloque

tematico.

La insercion de los tres elementos innovadores mencionados anteriormente en los
procesos de adquisicion del inglés como segunda lengua en los colegios antes nombrados de
educacion media publica de la ciudad resultaran en una mejora y fortalecimiento significativos
de la calidad educativa impartida en las instituciones. No obstante, lo anterior no se podra
alcanzar sin la aprobacion y el apoyo del proyecto por parte de la comunidad educativa tales
como directivos, padres de familia, docentes de inglés locales y extranjeros, asi como por parte

de las autoridades gubernamentales correspondientes.

1.3 Justificacidon, Necesidades e Intereses

La ensefianza del inglés en la educacidn secundaria es hoy en dia una de las prioridades
del Ministerio de Educacion Nacional en Colombia. Por un lado, considerando que un nivel
satisfactorio del idioma es un requisito basico para acceder a oportunidades educativas y
laborales en territorio nacional y foraneo, y de ahi su relevancia para alcanzar una mejor calidad
de vida. En consecuencia, se pueden reducir distintas problematicas sociales que afectan al pais
como la pobreza y la violencia, mientras se puede obtener un mayor progreso intelectual y
econdmico. Por otra parte, el inglés se considera la lengua universal en la presente era de la
globalizacién mundial por lo que es esencial que los estudiantes hayan alcanzado por lo menos el

nivel B1 (Pre intermedio) al egresar del sistema escolar.

Sin embargo, pese a los esfuerzos realizados en la ciudad de Bogotd, especialmente por
la Secretaria de Educacion Distrital (SED) y su plan de bilingiismo, los resultados obtenidos aun
no han alcanzado los objetivos del programa, y a su vez revelan un desnivel de aprendizaje
significativo entre instituciones de educacion secundaria publicas y privadas en donde los
estudiantes de estos ultimos demuestran un mejor desempefio en el idioma. Asimismo, segun el
analisis de los resultados obtenidos en las pruebas ICFES en los ultimos cuatro afios, ambas
instituciones han obtenido un mayor promedio de valoracion entre los rangos aceptable y bajos,

y solo algunos estudiantes de colegios privados han alcanzado el rango de nivel sobresaliente.
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Por lo tanto, el principal objetivo de esta intervencion educativa es el de apoyar el
mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de la produccion
comunicativa en inglés de algunos estudiantes de educacién media publica en la ciudad con el fin
de no solo incrementar de forma significativa las oportunidades educativas una vez que estos
estudiantes finalicen esta etapa de formacion, sino también para contribuir a equilibrar la balanza

entre ambas poblaciones estudiantiles y contribuir al desarrollo intelectual y econémico del pais.

Es necesario aclarar que el desarrollo de las destrezas receptivas es fundamental para
lograr producir lenguaje de forma oral y escrita, y por lo tanto estas fueron incluidas durante la
intervencion pedagogica. Sin embargo, este proyecto se centrd en la medicion y el progreso de
las destrezas productivas.

Es asi como por delimitacion de tiempo, metodologia y que pudieran manejarse en los
ciclos propios de la maestria se tomd la decision de realizar un desarrollo e implementacién en
dos de las cuatro habilidades, se consider6 que al realizar la investigacion con las cuatro
habilidades se ponia en riesgo la viabilidad del proyecto, por lo tanto, se delimito a la
investigacion de solo dos habilidades, teniendo como precedente lo mencionado por Marante et
al. (2006) en cuanto al desarrollo de la habilidad oral la cual es crucial para que las personas se
integren de manera interactiva en el mundo actual. Este enfoque comunicativo se presenta como
una estrategia fundamental para alcanzar este proposito ya que destaca la importancia de
incrementar la participacion de los estudiantes en clase. Esto sugiere que los planes de clase
deben incluir actividades que fomenten la interaccion oral entre los estudiantes, utilizando el
idioma en situaciones simuladas de la vida real, como los retos planteados en la aplicacion

Lingfluencer.

Ahora bien, la importancia del desarrollo de la habilidad escrita como propone Cuervo y
Flores (2007) radica en la capacidad de plasmar las ideas como un proceso detallado y
estructurado. Para esto, el estudiante debe desarrollar estrategias apropiadas que lo guien a

reconocer la importancia de cada paso o fase, sin importar su nivel de competencia en el idioma.
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Por lo tanto, es crucial considerar la escritura como un proceso, Yy de esta forma, la comunicacion

escrita se convierte en un componente fundamental del aprendizaje de un idioma extranjero.

Sin embargo, mencionado lo anterior, es importante no descuidar las demas habilidades
del idioma y lograr una integracion adecuada entre todas ellas, como se realizo en la intervencién

pedagdgica.

Para llevarlo a cabo fue necesario contar con estudiantes que quisieron ser parte del
proyecto de investigacion y cuyos padres de familia otorgaron su autorizacion (anexo 11) por
tratarse de menores de edad. Asimismo, fue necesario contar con la participacion de docentes
extranjeros que aportaron con sesiones conversacionales al final de cada mddulo de aprendizaje.
Por ultimo, fue indispensable encontrar una herramienta digital de facil acceso y manejo que
permitio a los investigadores disefiar e implementar una aplicacion movil para la socializacion y

valoracion de los proyectos de aprendizaje de los estudiantes.

2. Revision bibliografica

Dentro de las metodologias y uso de las TIC en la ensefianza del inglés se propone un
analisis desde multiples perspectivas, se analiza el desarrollo de las habilidades oral y escrita en
el idioma a nivel internacional, nacional y local, se exploran multiples estudios que abordan
como las nuevas tecnologias pueden transformar el proceso educativo y mejorar la adquisicion de
habilidades linglisticas y escritas en inglés. Ademas, se considera la revision de aplicaciones
similares usando o no la tecnologia blockchain, aportando asi a una visién holistica en cuanto a
caracteristicas de uso y motivacionales, desde lo cual la aplicacion TIC Lingfluencer se disefia,
desarrolla y testea para algunos estudiantes de bachillerato, especificamente de grados 10y 11, de

los colegios mencionados anteriormente.

Esta revision bibliografica internacional, nacional y local no pretende generalizar acerca
de las teorias descritas en las investigaciones mencionadas, ni tampoco definir a un pais o
territorio como tal cual se describe en el estudio, ya que estos mismos tienen una poblacion y

muestra definida, se centra en mencionar aspectos que aportaron al analisis del contexto



21

estudiado, sin ahondar en modelos o politicas propias para paises desarrollados o en vias de
desarrollo, ya que para ello se valida la reglamentacion que propone el Ministerio de Educacién

Nacional.

2.1 Habilidades oral y escrita en ingles

2.1.1 Contexto Internacional

El desarrollo de las habilidades oral y escrita en un idioma como el inglés es algo
fundamental para el desarrollo y dominio completo del idioma, es asi como una de las tareas mas
importantes del profesor, sostiene Jackson (2020) son, identificar, seleccionar y evaluar las
estrategias de ensefianza, para lograr un nivel competente en el idioma inglés, es entonces como
el desarrollo de las competencias en el idioma se vuelve la tarea del docente y la responsabilidad
del estudiante, es por esto que, segun Jackson (2020) el proceso de ensefianza — aprendizaje de

una lengua extranjera requiere de tiempo para lograr un resultado satisfactorio.

En paises de Europa como Espafia segun Rubio y Martinez (2008) el aprendizaje del
inglés se vuelve un fendmeno de caracter social mas que estar orientado al campo de la
linglistica, y en donde se percibe una falta de conocimientos didacticos por parte de los
profesores, por esto una de las estrategias usadas en Espafia para potenciar las habilidades, es la
mediacion linguistica, que es definida por el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas, Instituto Cervantes (2002), como actividades separadas usadas de una manera
integradora en donde el mediador en este caso el estudiante, construye significados para una
comunicacion mas eficaz, es decir se construyen desde la experiencia propia con el idioma. Asi
mismo en otros paises de la region (lItalia, Portugal y Turquia) participantes del proyecto AROSE
(Advancing and Reassessing Oral Skill in English) financiado por la Comision Europea,
cimentan una plataforma que nace de las necesidades de los estudiantes y profesores y que tiene
por objetivo el uso de un entorno del mismo nombre donde se evalta la competencia oral en
educacion secundaria, segun Prendes, Sanchez y De Jodar (2021) la plataforma AROSE utiliza el

“LearnDash” LMS y mediante gestion de contenidos web se convierte en un entorno virtual para
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mejorar las competencias orales en inglés, es decir permite medir el desempefio de los estudiantes

por niveles, agruparlos, asi como también permite al docente programar tareas y evaluaciones.

Ahora, haciendo una revision a nivel latinoamericano en México se ha investigado acerca
del desarrollo y produccién de las habilidades orales y escritas en el idioma inglés por medio de
la transversalidad en educacion secundaria, esto es, con el apoyo de las artes hacer que los
estudiantes adquieran el uso del idioma en sus actividades cotidianas, como lo indica Ruiz y
Elorza (2021) se comprueba que hay buenos resultados en el aprendizaje de la lengua extranjera
cuando se usa el idioma con un enfoque comunicativo, donde el estudiante asume un rol activo
en las actividades, de este modo se desarrolla un aprendizaje significativo, algo muy similar a lo

que se quiere lograr al unir conceptos como innovacién educativay TIC.

En Ecuador, la tecnologia juega un papel importante para el desarrollo de habilidades
orales y escritas, ya que constitucionalmente se promueve el uso de las TIC para el aprendizaje
de idiomas que aporten al desarrollo profesional de cada persona, es por esto que mediante
herramientas como el Storytelling instituciones educativas buscan herramientas para desarrollar
habilidades comunicativas en una segunda lengua, explica Espinosa (2022) que por medio del
uso de herramientas tecnoldgicas se fomenta la participacion activa de los estudiantes, es asi
como el estudiante se empieza a empoderar y a volverse un lider que fomenta su auto aprendizaje

en la segunda lengua, encontrando una motivacion con el uso de aplicaciones tecnoldgicas.

Ahora bien, en el Perd, Cusipuma y Rodas (2022) explican que la metodologia utilizada
en escuelas secundarias estd muy enfatizada en la ensefianza tradicional, empleando
memorizacion de reglas y estructuras gramaticales, por otro lado la poca implementacién de
materiales didacticos y el poco uso de las TIC hacen que el estudiante manifieste desinterés en el
aprendizaje, ya que no es nada atractivo y no le ve un uso en la vida cotidiana, en este sentido
Cusipuma y Rodas presentan resultados de su investigacion y concluyen, como desde el enfoque
comunicativo de ensefianza de lenguas extranjeras el estudiante desarrolla destrezas
comunicativas no solo en el idioma practicado sino también mejora o adquiere habilidades de
expresion oral y escrita para la vida, encontrando un sentido comunicativo y formativo en el

idioma.
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Entendiendo el contexto internacional, es interesante comparar las experiencias europeas
contra las latinoamericanas, en donde a veces con pocos recursos en Latinoamérica se busca
promover el desarrollo de habilidades en el idioma en los estudiantes, concientizandolos de la
importancia que tiene una segunda lengua para el entorno laboral, y es esa experiencia
latinoamericana la que contextualiza el desarrollo de iniciativas innovadoras haciendo uso de las
TIC, fomentando practicas significativas, como la que se quiere lograr en el desarrollo de este

proyecto.

2.1.2 Contexto Nacional

En Colombia, en la ciudad de Bucaramanga se realizé un estudio en una escuela
secundaria acerca del uso de la metodologia what if empleando recursos digitales, en este caso el
podcast para la habilidad oral y el blog para la habilidad escrita, como describen Torres y
Gamboa (2020) al implementar esta metodologia se estimulan los canales de percepcion, y se
favorece la competencia comunicativa en lengua inglesa, ya que la metodologia mencionada
favorece la creatividad y estimula el pensamiento imaginando situaciones futuras, y ademas el

profesor asume un rol de facilitador en vez de dictador.

Ahora bien, en el municipio de Apartadé en el departamento de Antioquia, la
investigacion de Luis y Salas (2021) utilizé el enfoque de aprendizaje basado en tareas,
integrandolo con las TIC, especificamente una plataforma de microblogging que permitia a los
estudiantes interactuar y desarrollar sus productos, con el fin de fortalecer la expresion oral y la
produccion escrita en el idioma inglés, el objetivo era utilizar un recurso mediador que orientara a

los estudiantes al uso de la lengua con un proposito especifico.

En el mismo departamento, pero esta vez en la ciudad de Medellin, la investigacion de
Barbosa (2018) tuvo como objetivo analizar las estrategias de aprendizaje y el desarrollo de las
habilidades esenciales del idioma inglés en estudiantes de secundaria, encontrando asi mediante
analisis estadisticos unos muy bajos niveles de desarrollo de estas habilidades, lo que concluye

que existen factores determinantes en el aprendizaje del inglés, que pueden ser desarrollados



24

empleando metodologias novedosas, centradas en el estudiante y apoyadas por qué no en las
TIC.

Por otro lado, en el departamento del Meta, especificamente en la ciudad de Villavicencio
(Rico et al., 2016) aportan una investigacion acerca del uso de los recursos educativos abiertos
(REA) como innovacion educativa para desarrollar la habilidad oral del idioma inglés en un
ambiente b-learning, alli se utiliz6 una plataforma que permitié a los estudiantes desarrollar la
habilidad oral de manera significativa, ya que tenian la posibilidad de realizar tareas de forma
asincronica, y de esta forma disminuir el temor al hablar en pablico, ademas concluyen que el uso
de plataformas de uso remoto que permitan la transmision de audio y video, fomentan
habilidades comunicativas y dan mas confianza al estudiante al momento de enfrentar situaciones

similares.

Terminando de analizar el contexto nacional, y ya muy cerca del local, en el departamento
de Cundinamarca, municipio de Tena, se desarroll6 una investigacion que tenia como objetivo
segun Pérez y Torres (2021) aplicar una estrategia didactica apoyada en gamificacion para
fortalecer la competencia comunicativa del inglés, esta estrategia consistia en el uso de
personajes super héroes que estaban de moda en el momento, adaptandolos a un juego creado en
la plataforma Genially donde el estudiante debia superar cuatro misiones y por cada mision
superada se le premiaba con gemas, lo que despertaba la motivacién del estudiante, y el
compromiso con su aprendizaje, ademas de la interaccion social con sus pares, despertando asi la
creatividad y el espiritu competitivo, favoreciendo finalmente el desarrollo de la competencia

comunicativa del inglés.

Recopilando las experiencias a nivel nacional, se evidencia que las investigaciones
enfatizan en el uso de estrategias y herramientas relacionadas con las TIC para potenciar el
desarrollo de habilidades orales y escritas, es asi como se esclarece que el avance en la tecnologia
no solo esta ligado a algunos campos como el entretenimiento y la ciencia, también el uso y
aplicacién de tecnologia en la educacion ayuda a desarrollar habilidades practicas tanto para
profesores como para alumnos y que promueven ademas formas de unir lo tradicional con

tendencias de moda para lograr motivar a los estudiantes en el dia a dia.
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2.1.3 Contexto Local - Distrital

Es asi como ahora se realiza una revision bibliografica de investigaciones a nivel local, es
decir en tres instituciones de educacion publica en la ciudad de Bogota, especificamente
relacionadas con estudiantes de grados 10 y 11 y enfocado en las habilidades orales y escritas,
que es en donde se quiere probar el prototipo a disefiar y desarrollar. Ahora bien, en la
investigacion de Forero y Garcia (2019) en la institucion educativa distrital Republica de
Colombia Sede A, ubicado en la localidad Engativa, se plantea el desarrollo de la produccién oral
en el idioma inglés, para estudiantes de jornada nocturna en una institucién de educacion distrital
en la ciudad de Bogotéa, proponen el uso de videos cortos en inglés como estrategia didactica para
mejorar la habilidad oral, teniendo en cuenta que los estudiantes sienten gusto por elementos
audiovisuales despertando su motivacion e interés, y concluyendo que los estudiantes
disminuyeron su temor al hablar en inglés y que adicional al desarrollo de la habilidad oral

también se enriquecieron habilidades de lectura y escritura.

Por otro lado, la investigacién aportada por Rodriguez y Jacobo (2015) en la institucion
educativa Republica de Colombia ubicado en la localidad de Engativa, y que busca el desarrollo
de la expresion oral en ingles a través de situaciones teatrales o sketches, indica que se propone
como una herramienta didactica que ayuda a desarrollar la expresion oral en inglés ya que los
estudiantes ponen en practica situaciones y contextos cotidianos haciendo uso de lo aprendido en
las clases, superando temores y disminuyendo prevenciones frente a un idioma extranjero, se
desarroll6 una rapida identificacion de los estudiantes hacia el vocabulario basico usado en sus
contextos cotidianos, comunicandose finalmente de una maneras més clara con sus

interlocutores.

Continuando con el panorama local, se consulta ahora acerca de la iniciativa llamada,
portafolio de trabajo que se expone en la investigacion de Calderén y Novoa (2017), realizada en
la institucion educativa Magdalena Ortega de Narifio, ubicado en la localidad de Engativé, en la
que explican como esta técnica de ensefianza-aprendizaje aporta para la habilidad comunicativa
de la escritura en el idioma inglés, la investigacién se realiz6 con estudiantes de grado 10°, y

concluye que la estrategia portafolio de trabajo es una técnica que apoya el proceso de evaluacion
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de la habilidad comunicativa escrita en los estudiantes, permitiendo que estos se basen en sus

contextos y cotidianidad diaria.

Finalmente, al hacer una revisién de la investigacion de Barrera y Vivas (2018), realizada
en el Colegio Nacional Nicolas Esguerra, ubicado en la localidad de Kennedy, esta se enfoca en
el desarrollo de la habilidad oral del inglés mediante la competencia comunicativa intercultural,
entendiendo esta como el conocimiento previo de una cultura, sus costumbres, comportamientos,
entre otros; infiere que la interculturalidad es relevante ya que muestra un aspecto del aprendizaje
del idioma no tenido en cuenta en las clases con metodologia tradicional, mediante esta estrategia
el estudiante desarrolla competencias interculturales, haciendo ademas que ellos sean mas

tolerantes y respetuosos con sus pares al momento de interactuar en otra lengua.

Es asi como luego de una revision literaria en los contextos ya mencionados, acerca de
cdémo se ha intentado desarrollar las habilidades orales y escritas en el idioma inglés
especificamente en instituciones educativas de caracter oficial, se encuentra un comin
denominador el cual es tener motivado al estudiante, ya sea por juegos o el uso de la tecnologia.
En Europa existen agremiaciones que se encargan de investigar y realizar mediciones de la
calidad, el nivel de ensefianza y aprendizaje de una segunda lengua, lo que sirve como insumo
para fortalecer programas y desarrollar estrategias cada vez mas adaptadas a los contextos
actuales, por otro lado, en occidente en América se utilizan estrategias o programas desarrollados
a nivel local orientadas a entornos de bajos recursos o para lugares de dificil acceso, pero también

enfocadas a contextos reales de estudiantes en Latinoamérica.

2.2 Gamificacion en el aprendizaje de inglés

Continuando con la contextualizacion, ahora es pertinente identificar la relacion existente
entre gamificacion y entornos de aprendizaje, especificamente aquellos de ensefianza y
aprendizaje de una segunda lengua. La metodologia de la gamificacion mediada con TIC segun el
trabajo de Esteban y Talavera (2021) sugiere que en paises como Espafia se han evidenciado
resultados positivos en cuanto a la ensefianza de una segunda lengua, ya que ayuda a desarrollar

de manera mas eficaz destrezas de la lengua extranjera. Ademas, desde el disefio tecno
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pedagdgico se han evaluado herramientas que combinan sistemas de puntuacion en donde los
estudiantes encuentran motivacion al pertenecer a un ranking, sin embargo, para la investigacion
mencionada un limitante fue que hay muy pocos estudios que relacionen la gamificacion con la

mejora directa de las competencias del aprendizaje del inglés.

Tras terminar la secundaria, muchos estudiantes eligen continuar con la formacion
educativa profesional y luego pasar al mundo laboral que exige ciertas competencias y donde,
segun Cordero y Nufiez (2018) se deben contar con habilidades personales relacionadas con
pensamiento critico, resolucion de problemas, persistencia y trabajo colaborativo, potenciados
por actividades de aprendizaje basadas en juegos. Asi como en el trabajo de investigacion de
Cordero y Nufiez, realizado en Costa Rica, indica que las mecénicas de gamificacién contribuyen
a mejorar la ensefianza de un idioma extranjero, ya que aumenta la motivacion de los estudiantes
y su compromiso hacia lo aprendido, ademas de que propicia la competencia, se destaca que
dentro del aula se usa como método de interaccion multilateral y fuera del aula en beneficio y
desarrollo de actividades o retos propuestos donde se incluian entrevistas y conversaciones cortas

con nativos.

Por otro lado, la gamificacidn esta estrechamente ligada con la motivacién intrinseca y
extrinseca ya que segun la investigacion, uso de gamificacion para incrementar la motivacion en
el aprendizaje de inglés en alumnos universitarios de Diegopérez (2021) indica que, los
estudiantes se identifican mas con un aprendizaje de una segunda lengua por iniciativa de
caracter personal, sin embargo, es muy conveniente no utilizar siempre las mismas actividades
Iudicas en clase, es muy favorable el disefio de diferentes actividades por lo menos cada 4 o0 6

meses.

Por su parte en la investigacion documental la gamificacion como estrategia para la
mejora de la gramética del idioma inglés de Padilla y Caldera (2021) argumentan que la
gamificacion es una alternativa fiable para el desarrollo de habilidades diversas, en este caso la
construccién gramatical, ya que permite al estudiante ser mas arriesgado en su proceso formativo
y por otro lado el docente tiene la oportunidad de reinventar constantemente las dindmicas de

ensefianza-aprendizaje.
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Revisando el panorama latinoamericano en Ecuador, la investigacion llamada
gamificacion como estrategia motivacional en el aprendizaje del idioma inglés aportada por
Andrade (2022) indica que mediante el uso de estrategias gamificadas en la ensefianza del inglés
se logro captar el interés de los estudiantes por medio de herramientas digitales, que sirvieron
para que los profesores abordaran los beneficios de la gamificacion en el plan de estudios,
ademas se desarrollé un folleto digital con herramientas gamificadas para la ensefianza del
idioma. Asi mismo en la investigacion documental, la gamificacion como estrategia de ensefianza
aplicada al idioma inglés aportada por (Tigua et al., 2022) devela como ahora la gran mayoria de
estudiantes no estan dispuestos a escuchar hablar a un profesor durante una o dos horas, debido a
la falta de estimulos atractivos, en cambio si prefieren trasladarse a redes sociales donde son
escuchados por sus pares, es entonces como las experiencias gamificadas logran captar la
atencion de los estudiantes y su despertar al aprendizaje a través de sus sentimientos,
motivandolos y llegando a un proceso de aprendizaje menos consciente pero también mas

productivo, ya que los estudiantes perciben el estar jugando y no estudiando.

En el &mbito regional colombiano, exactamente en Santander se realizé la investigacion,
uso de la gamificacion y el aprendizaje basado en retos para mejorar el aprendizaje del inglés en
estudiantes de grado 9, en la cual segun Palacios y Lopez (2021) el disefio de una estrategia
pedagogica permitié mejorar los niveles de inglés, ya que se tiene en cuenta las necesidades y
gustos de los estudiantes, mejorando de esta manera la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje y con esto el desarrollo de la competencia lingiistica, ademas la gamificacion
permite la opcidn de utilizar o desarrollar una gran variedad de nuevas actividades ya que unida
al aprendizaje basado en retos ofrece al estudiante un aprendizaje autbnomo, divertido, eficaz e
interesante, puesto que las herramientas usadas permiten conocer el progreso y mejorar a partir

de la retroalimentacion.

Ahora bien, en Antioquia se resalta la investigacion, disefio de un objeto virtual de
aprendizaje mediado por la gamificacion para el fortalecimiento del vocabulario en inglés de los
estudiantes del grado sexto de la Institucion Educativa Rural Cutur( de Caucasia, en la que

Mufioz y Palacios (2023) aportan acerca de como el objeto virtual de aprendizaje (OVA) debe
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tener una interfaz sencilla, ademas debe contar con tutoriales que permitan la navegacion del
OVA, este recurso educativo permitio crear un ambiente propicio para mejoras significativas en
el vocabulario, apoyandose en elementos multimedia relevantes, tutoriales, iméagenes de

referencia, significados en la lengua materna, pronunciacion y escritura.

En el &mbito local se destaca la investigacion, el uso de las técnicas de gamificacion en la
adquisicion de vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en inglés aportada por Galeano y
Rodriguez (2016) y que demuestra que la aplicacion de los videojuegos en el contexto educativo,
logra potenciar los niveles de motivacion de los estudiantes, ademas gracias al uso de técnicas de
gamificacion como la recompensa, el reconocimiento, los puntos, los niveles y clasificaciones, se
encontrd un aumento positivo de dominio del vocabulario y tiempos verbales en inglés, lo que se

traduce en un aprendizaje significativo y motivante para los estudiantes.

Es asi como la relacién entre gamificacion y entornos de aprendizaje en una segunda
lengua se puede traducir en el empleo de técnicas innovadoras que lleven a una motivacion
intrinseca, en donde el estudiante siente que es el protagonista del desarrollo del curso, y asi
mismo el profesor le brinda herramientas que le permitan aprender de cierta manera de forma
independiente, es decir a su propio ritmo, acorde con lo anterior se evidencia también que no es
necesario usar todos los principios de la gamificacion, es posible emplear algunos de sus
principios para el desarrollo de proyectos educativos.

2.3 Tokens Educativos y aplicaciones similares

Ademas de las aplicaciones administrativas, organizativas y de seguridad de la tecnologia
blockchain en la educacion, es posible también con esta desarrollar tokens para proyectos
educativos, algunos de estos segun la investigacion de Fernandez (2021) buscan mejorar la
educacion, por ejemplo en la Universidad de Tsinghua en la ciudad de Pekin, de la Republica
Popular de China, esta colabora con otras universidades publicas mediante la iniciativa X-lab que
consiste en una plataforma educativa para fomentar la creatividad, la innovacion y los

emprendimientos de los estudiantes.
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Por otro lado, se encuentra la plataforma Tutellus, la cual segin Fernandez (2021) a los
alumnos se les paga en moneda digital por estudiar, de modo que entre mejor sea su desempefio
educativo el alumno tendra la posibilidad de ganar mas o cobrar mas, esta plataforma cuenta con
el token Ilamado TUT, desarrollado en la blockchain de Ethereum, y busca resolver problemas

como el acceso a la educacion de los méas desfavorecidos.

Finalmente, Fernandez (2021) explica acerca del proyecto de la plataforma IEBS
Business School, que propone solucionar algunos problemas como no tener acceso a maestros
capacitados, la poca motivacion de los estudiantes y la desconexion entre teoria y habilidades
practicas, por ello la plataforma IEBS implementa gamificacion, uso del e-learning e incentivos

para profesores y estudiantes, utilizando el Ilamado token de conocimiento.

En Colombia, exactamente en Barranquilla en la Universidad de la Costa se lanz6 los
Tokens Unicosta (CUC), segun el portal CUC (2022) la iniciativa, presentada por la Universidad
de la Costa y Certika, tiene como objetivo fortalecer la comunidad digital y monetizar el esfuerzo
académico de los estudiantes. Los Tokens UniCosta 'CUCs' fueron impulsados por Roberto
Morales y Olson Ortiz, profesores de UniCosta y lideres de Certika, junto con otros

colaboradores.

Estos tokens constituyen un ecosistema monetario interno respaldado por tecnologia
Blockchain. Se espera que la poblacion estudiantil realice transacciones dentro del campus
utilizando 'CUCs' como medio de pago, ganandolos a través de actividades institucionales.
Ademas, se destaca que cada 'CUCs' equivale a 1000 pesos, lo que puede utilizarse para adquirir

mercadotecnia institucional.

2.4 Definiciéon del Reto de Innovacion Educativa

Desde la experiencia como docente de inglés por méas de una década de la investigadora
Mayerly Mufioz, en distintas instituciones de caracter publico y privado, ha sido notable la
marcada diferencia en el proceso de adquisicion del idioma entre los estudiantes de ambos

sectores en Colombia. De hecho, existen diversos factores educativos que favorecen a algunos,
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pero ponen en desventaja a otros. Segun Blanco y Cusato (2016) en relacion con la desigualdad
en América latina, la brecha de oportunidades educativas existente en la region es una

consecuencia de los distintos niveles socioecondmicos de los estudiantes.

Por lo tanto, surge la necesidad de ayudar a nivelar la balanza entre ambas poblaciones
poniendo el foco en los estudiantes de colegios publicos en Bogotda, quienes son los que se
encuentran en un desnivel educativo significativo en comparacion a los aprendices del sector

privado, ademas de ser la gran mayoria en la ciudad.

En el contexto local, pese a la dedicacion e interés que demuestran algunos estudiantes de
bachillerato de colegios publicos en Bogota por aprender el idioma, su progreso se ve limitado
debido a distintas circunstancias, entre ellas, por la falta de oportunidades de practica

significativa en las aulas.

Finalmente, aungue es necesario fortalecer las 4 habilidades basicas del idioma, la
produccion escrita es el factor decisivo para acceder a la educacion superior, la cual les permitira

mejorar sus condiciones socioeconémicas. Portafolio (2016).
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3. Pregunta de investigacion

Para abordar el reto anteriormente presentado y buscar soluciones al problema de

investigacion se formul6 la siguiente pregunta:

¢Como se puede mejorar la produccion oral y escrita en inglés de algunos estudiantes de grado 10
y 11 de 5 colegios publicos de Bogota, por medio de las tecnologias de la cuarta revolucion

industrial?

3.1 Obijetivos

3.2 Objetivo general

Mejorar la produccion oral y escrita en inglés de algunos estudiantes de cinco colegios publicos

en Bogota de grados 10y 11.

3.3 Objetivos especificos

1. ldentificar las debilidades y fortalezas en la produccion oral y escrita en ingles de los
estudiantes participantes en el estudio

2. Disefiar, desarrollar e implementar una aplicacién a partir de algunos principios de la
gamificacion y el respaldo de la tecnologia blockchain, con el proposito de fortalecer las
habilidades orales y escritas.

3. Propiciar la interaccion virtual o presencial de los estudiantes con el prototipo
desarrollado.

4. Determinar dificultades y fortalezas de la aplicacion testeada, como recurso pedagdgico

de apoyo al fortalecimiento de la produccion oral y escrita en inglés.
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4. Marco Teorico

El marco tedrico que se aborda en este trabajo se basa en dos ejes fundamentales: El eje
tedrico, donde se relacionan los conceptos y principios que hacen parte del componente
pedagdgico. El segundo es el eje tecnoldgico, donde se abordan las principales herramientas para

disefar, desarrollar y aplicar el proyecto.

4.1 El aprendizaje del inglés como lengua extranjera en Colombia

De acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional (2006), en Colombia se fomenta el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera de acuerdo con el nivel de dominio que se puede

alcanzar en el contexto educativo publico de este pais.

El concepto de bilingtiismo se explica como el grado de dominio de mas de una lengua y
cultura distinta a la materna la cual esté sujeta al grado de uso que esta tenga en el contexto del
sujeto o aprendiz: si el uso de la lengua es necesaria o imprescindible para lograr comunicarse y
desenvolverse satisfactoriamente en el contexto del sujeto esta adquiere el caracter de segunda
lengua. De lo contrario, una lengua extranjera se caracteriza por no ser necesaria en el ambiente
local del individuo al no utilizarse como medio de comunicacion en el contexto inmediato, sin
embargo, se puede desarrollar en espacios de aprendizaje y practica controlados logrando
adquirir niveles de comprension y produccion oral y escrita avanzadas. Para alcanzar un nivel de
desarrollo satisfactorio de la lengua en el aula es necesario conocer e implementar métodos de

ensefianza acordes a las caracteristicas y necesidades actuales de aprendizaje de los estudiantes.

Dentro de las habilidades comunicativas del idioma se encuentran la produccién oral y

escrita.
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4.2 Produccion Oral y Escrita en ESL (inglés como segunda lengua)

Existen varios autores reconocidos en el campo de la ensefianza del inglés como segunda
lengua que aportan valiosas definiciones que debemos explorar para entender mejor lo que

implica el desarrollo de la habilidad oral en inglés.

Para Richards y Rodgers (2001) la produccién oral es el uso de la comunicacién verbal
por parte de los estudiantes para transmitir significado. Asimismo, explican que implica la
habilidad de producir sonidos, palabras, frases y oraciones con propdsitos comunicativos.
Harmer (2007) presenta una definicion similar describiéndola como el acto de comunicarse con

otros de forma oral y espontanea recalcando la importancia que tiene en el aula.

Segun Krashen (1982), un reconocido linglista por sus teorias acerca del aprendizaje de
una segunda lengua, la produccion oral es una de las etapas del proceso natural que requiere
primero la comprension oral (listening) para luego poder comunicar de forma oral (speaking).
Igualmente, Larsen-Freeman (2000) la presenta como una parte integral del aprendizaje de una
lengua. Es asi como Larsen-Freeman enfatiza la importancia de realizar actividades de practica

significativa en el aula para desarrollar esta habilidad comunicativa.

Por su lado, Nunan (2004), otro lingista y escritor prolifico en los campos de la
ensefianza del inglés y la linglistica aplicada, habla acerca de la competencia comunicativa que
incluye la habilidad de producir y entender el lenguaje hablado en contextos reales. Este autor
también se refiere con frecuencia acerca de la importancia de proveer oportunidades de

interaccion comunicativa significativa y autentica para desarrollarla.

Esta habilidad suele ser uno de los mayores retos en el aula por factores que varian desde
emociones negativas como el temor a equivocarse y la pena de hablar en publico hasta creencias
erroneas con respecto a sus propias capacidades. Por lo tanto, es fundamental crear espacios de
interaccion en los que los estudiantes se sientan comodos y motivados tal y como lo mencionan
los dos dltimos autores. Asimismo, el desarrollo de la produccion escrita también presenta

desafios particulares.
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Para Nuttall (1996) la produccion escrita en la ensefianza del inglés como segunda lengua
es la habilidad que tienen los aprendices para generar textos que comunican ideas e intenciones
de forma efectiva. Los estudiantes deben tener uno o varios objetivos comunicativos antes de
emprender la tarea de plasmar sus ideas en un escrito. Ferris (2003) presenta una descripcion
similar al definirla como el proceso por medio del cual los estudiantes generan textos escritos en
la segunda lengua. Asimismo, recalca la importancia de retroalimentar el trabajo de los

estudiantes para apoyar su desarrollo lingtistico y mejorar la precision en el uso del idioma.

Hedgcock y Lefkowitz, (1996) conciben la produccidon escrita en ESL como un proceso
colaborativo que involucra tanto al individuo como a las interacciones que estos sostengan con
sus pares e instructores. Este autor enfatiza la importancia de crear oportunidades en el aula en
donde los estudiantes realicen actividades de escritura significativas. De ahi la importancia que
tiene el asignar temas que sean de su interés. También hace hincapié en que los estudiantes

reciban correccion y direccion sobre sus escritos.

Por su parte, Flower y Hayes (1981) presentan su modelo cognitivo de la escritura segun
el cual la produccion escrita es un proceso cognitivo complejo que abarca 4 etapas: la
planificacion, la redaccion, la revision y la edicidn. Flowers resalta el papel de la cognicién y el
contexto en la formacién del proceso de produccion de escritura y en la influencia de los
docentes en la calidad de los textos escritos.

Acerca de las diferencias entre ambas habilidades, Ellis (2017) sefiala que cada una
utiliza procesos cognitivos diferentes y tiene distintos requisitos. Mientras que la produccion oral
es mas espontanea y suele requerir una mayor fluidez, la produccion escrita necesita mas tiempo

para planificar y revisar.

Con respecto al uso de estrategias y técnicas para ensefiar la produccion oral, de Oliveira
y Smith (2019) enfatizan la importancia de integrar distintos modos de comunicacion (visual,
auditivo, cinestésico, etc.) como soporte para lograr que los estudiantes entiendan y se involucren
con el contenido de forma mas efectiva. Esto puede incluir el uso de actividades interactivas,

videos e imagenes. Para la produccion escrita fomentan el “Genre-Based Approach” o enfoque
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basado en géneros textuales para que los estudiantes se familiaricen con la organizacion de los
textos, las caracteristicas del lenguaje y los objetivos especificos de cada tipo textual. Por su
parte, Ellis (2017) menciona la importancia de ensefiar estrategias de aprendizaje como la

planificacidn, el monitoreo y revisar su propio trabajo.

Nation (2013) considera que, para mejorar estas habilidades productivas, es esencial que
los estudiantes participen en actividades regulares de practica como el uso de tarjetas de memoria
para adquirir vocabulario y expresarse de manera precisa y fluida, ejercicios de escritura creativa
y actividades de conversacion estructuradas. Ademas, gracias a la necesaria retroalimentacion
constructiva, los estudiantes pueden identificar areas de mejora, asi como pueden desarrollar sus
habilidades de manera mas efectiva. De igual manera, Garcia Mayo (2017) menciona que la
evaluacion formativa y sumativa debe ser continua y adaptada a las necesidades individuales
para ayudarles a identificar sus fortalezas y aspectos por mejorar. Por lo tanto, son necesarias
multiples oportunidades de practica en contextos significativos y recibir comentarios

constructivos para avanzar en el aprendizaje de estas habilidades.

Durante la etapa de evaluacion de la produccion oral y escrita, Ellis (2017) subraya la
importancia de utilizar criterios claros y consistentes considerando tanto el contenido como la
forma del lenguaje producido. En el caso de la produccion escrita, la retroalimentacion también

es esencial y debe ser méas detallada y especifica.

Finalmente, Leki (1992) se centra en los desafios que enfrentan los estudiantes como
escritores en ESL y las estrategias que utilizan para superarlas. La autora también recalca la
importancia del entender sus necesidades particulares y experiencias, y ayudarlos a desarrollar

sus habilidades de produccion escrita de forma efectiva.

En breve, para estos autores la produccion escrita en ESL es un proceso que abarca

factores lingisticos, cognitivos, sociales y contextuales.
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4.3 Lagamificacion en la educacion

Considerando el desarrollo gradual de las TIC en las ultimas décadas, la gamificacion
como estrategia educativa ha ganado una popularidad significativa debido a los beneficios que

produce en la atencion, participacion y el aprendizaje en distintos contextos.

En particular, los métodos de ensefianza han sufrido transformaciones importantes, una
de ellas es el uso de juegos en el aula, que ha impactado el aprendizaje, la participacion y la
motivacion de los estudiantes al captar su atencion. Asimismo, puede reforzar comportamientos
y habilidades. Gracias a la aplicacidn de elementos de gamificacion en el area de la educacion,
los juegos le pueden dar un aspecto atractivo y divertido al proceso de aprendizaje (Mirzaie,
Khalili, Akhlaghi, Najibi & Bolourian, 2022).

Los beneficios asociados a la gamificacion se basan en lo postulado por las teorias

psicoldgicas de la autodeterminacion y el flujo.

Por un lado, la teoria de flujo, propuesta por el psicélogo hungaro-americano Mihali
Csikszentmihalyi en los inicios de la década de los noventa, describe un estado de experiencia
optima que alcanza un individuo al encontrarse totalmente concentrado e inmerso en una
actividad en particular. Segun esta teoria, cuando una persona se enfrenta a un reto con el que es
capaz de lidiar, el individuo entra en un estado mental o cierto tipo de flujo donde se siente
captivado, feliz y entusiasta, todo al mismo tiempo (Csikszentmihalyi, 1990). Lo anterior se
considera uno de los resultados psicol6gicos mas significativos de los juegos. Asimismo, los
distintos elementos de la gamificacion, tales como las recompensas, las misiones y el trabajo en
equipo, todas ellas promueven necesidades psicologicas basicas y por ende su capacidad para
mejorar la participacion de los estudiantes, incrementar la motivacion hacia el aprendizaje,
promover la colaboracion entre pares, mejorar la retencion del conocimiento y establecer un

ambiente de aprendizaje positivo y personalizado (Barghani, 2020).

Por otra parte, la teoria de la autodeterminacion, propuesta por los psicologos

estadounidenses Edward Deci y Richard Ryan en la década de los ochenta, sugiere que las
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personas por naturaleza se sienten motivadas hacia al crecimiento y el cambio impulsados por
tres necesidades psicologicas universales. Dicho de otra forma, el individuo experimenta este
estado de autodeterminacion cuando busca satisfacer su autonomia, competencia y conexion con
los demés (Ryan & Deci, 2000).

En términos generales, la gamificacion se describe como una estrategia para mejorar los
servicios, actividades, sistemas y organizaciones al disefiar experiencias similares ludicas para
motivar y lograr involucrar a los participantes. Lo anterior, por medio de la aplicacion de
elementos y principios del disefio de juegos en contextos no ludicos (Deterding, Dixon, Khaled
& Nacke 2011).

La gamificacion también se define como el uso de elementos de juego en escenarios
ajenos a la ludica para llamar la atencién de los participantes y optimizar la experiencia en el
contexto particular en el que se encuentren (Deterding et al., 2011). Los estudiantes se sienten
motivados a participar hasta alcanzar los objetivos del juego dependiendo del area de

conocimiento en el que estén involucrados en ese momento.

De acuerdo con Kapp (2012), el objetivo de la gamificacion es captar la atencion de las
personas, motivarlos a participar y promover el aprendizaje. Anderson (2013) describe el término
como el proceso de aplicar conceptos y mecanicas de juego en contextos no ludicos, como la
educacion, para aumentar la atencion, la participacion y por ende los resultados de aprendizaje.
Gracias a las dinamicas propias del juego, se pueden desarrollar competencias sociales como el
trabajo en equipo y la colaboracidn, y valores como la honestidad, la tolerancia y la igualdad,

elementos esenciales para un buen desempefio en la actividad ludica.

En el campo particular de la educacion, Kapp (2012) explica que el uso de elementos
gamificados en el aula busca motivar a los estudiantes a participar en las actividades propuestas
enriqueciendo la experiencia al hacerla més divertida y efectiva. Al divertirse, los estudiantes
cambian la percepcion y el comportamiento hacia la exploracién y la practica de conocimientos

logrando una mejor disposicion hacia el aprendizaje.
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Para Werbach y Hunter (2012), la gamificacion en la educacion se refiere a la integracion
de dinamicas y mecanicas de juego en las experiencias educativas para aumentar la motivacion y
la participacion, asi como la retencion de la informacion. Gracias al rango de estimulos y
emociones que los estudiantes experimentan, se logra que la actividad sea significativa al igual

que el conocimiento particular que exploran durante el proceso.

Deterding et al. (2013) complementa lo anterior al describir como la gamificacion
aplicada al ambito educativo implica el uso de elementos ludicos como niveles, puntos y
medallas para promover la motivacion, la colaboracion y el aprendizaje. Estos elementos se
convierten en recompensas que los estudiantes pueden lograr segun su nivel de participacion,

esfuerzo y desempefio.

A modo de conclusion, el argumento fundamental que sustenta la gamificacion del
aprendizaje es que este se vuelve divertido y mejora el aprendizaje, ya que los estudiantes le
dedican mas tiempo al proceso de forma voluntaria. No obstante, la gamificacion también
presenta desafios importantes. Entre los mas mencionados por los autores se encuentran el costo
para desarrollarlos, su pérdida de valor con el paso del tiempo, retos asociados a la evaluacion, la
posibilidad de hacer trampa y cuestiones legales y reglamentarias (Mirzaie, Khalili, Akhlaghi,
Najibi & Bolourian, 2022).

4.4 El constructivismo

El concepto de constructivismo o modelo de aprendizaje constructivista surgi6 con el
psicologo suizo Jean Piaget a principios del siglo XX. Hasta la década de 1980, este logr6

consolidarse totalmente.

Para Piaget, existen unas condiciones especificas para alcanzar el aprendizaje. En primer
lugar, el constructivismo de Piaget afirma que existe un proceso de construccion del
conocimiento por parte del sujeto quien tiene un papel activo y principal. Con la actividad fisica
y mental este desarrolla su aprendizaje. En segundo lugar, aunque este proceso se ve

influenciado por elementos externos, este depende del nivel de desarrollo del razonamiento
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interno. En tercer lugar, no se puede hablar de una acumulacién de conocimientos sino de
mecanismos internos de asimilacién y acomodacidn en donde primero debe existir una relacion
entre los conocimientos previos y los nuevos para luego ser restructurados. La construccién del
conocimiento es un proceso individual y Unico; mientras que la interaccion mediante el lenguaje

es esencial, el papel del docente es secundario (Olmedo y Farrerons, 2017).

En el mismo periodo, Vygotsky desarrollo por su lado lo que llamo “La teoria del origen
social de la mente” la cual se basa en sus estudios acerca del impacto que ejercen sobre el
individuo en desarrollo el medio y las personas que le rodean. Asimismo, desarroll6 el concepto
de la “Zona de desarrollo préximo” que se refiere al limite que alcanza cada individuo entre lo
que es capaz de aprender por si mismo segun su nivel de desarrollo, y lo que solo puede asimilar
con ayuda de un adulto o de otros iguales quienes se encuentran en un nivel mas avanzado. Por
otro lado, VVygotsky no concibe el aprendizaje de forma aislada, sino que se da gracias a la
interaccion con los demas en donde se integran las competencias adquiridas a la estructura
cognitiva. Finalmente, Lo que diferencia los aportes de Vygotsky con los de Piaget, es que este
enfatiza que el aprendizaje tiene una gran influencia favoreciendo el desarrollo del individuo
(Olmedo y Farrerons, 2017).

Ambas posturas tienen aportes en la practica educativa que no pueden ser ignoradas. La
primera premisa por subrayar es que el estudiante se ubica en el centro del proceso educativo
asignandole un papel activo, lo cual contrasta con al papel pasivo que se le da en la escuela
tradicional. También se debe tener en cuenta el nivel de desarrollo cognitivo de cada estudiante y
ayudarle a alcanzar aquellos conocimientos que intelectualmente no puede comprender por si
solo. Ademas, el proceso de aprendizaje de cada uno es diferente y esta altamente condicionado
por el medio. Asimismo, como el conocimiento “se construye” se deben considerar los conceptos

previos para poder enlazarlos con los nuevos.

De igual manera, se pueden hacer varias inferencias a proposito de la metodologia de
ensefianza de otra lengua. Mientras que para Piaget el uso del lenguaje es lo que permite al
sujeto interactuar con otros, para Vygotsky son esos intercambios sociales lo que le permite al

sujeto la construccion del conocimiento. Lo anterior presenta aportes significativos acerca de la
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forma en la que se puede aprender un idioma al proponer espacios de exploracion y

descubrimiento del lenguaje, asi como oportunidades de practica entre pares y en grupos.

4.5 TIC en el aprendizaje del inglés

Son varias las definiciones que se encuentran de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (en adelante TIC). Para la Unesco (2002) son un diverso grupo de herramientas
tecnolGgicas y recursos que sirven para comunicar, crear, diseminar, almacenar y manejar la
informacidn. Un afio mas tarde, Toomey agrego que, este tipo de tecnologias, permiten recoger y
manipular informacion, las cuales incluyen computadores, aplicaciones de software y
conectividad como la internet y video conferencias. Méas de una década después, Alkamel y
Choutaiwale (2018) se refirieron a las ICTs (Information and Communication Technologies por
sus siglas en inglés) como aquellas formas de tecnologia que se usan para transmitir, procesar,
almacenar, crear, mostrar, compartir e intercambiar informacion por medios electronicos como la
radio, la television, formatos de video, teléfonos, sistemas satelitales, computadores y redes
hardware y software, al igual que todos los servicios asociados a estas herramientas como lo son
las videoconferencias, el correo electronico y los blogs. Las TIC abarcan herramientas que

facilitan el acceso y la produccién de informacién y la comunicacion global.

En el campo educativo, su potencial para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje
es indiscutible. “El papel de las TIC en la educacion tiene cada vez mas relevancia y esta
importancia continuara creciendo y desarrollandose en el siglo XIX” Alkamel y Choutaiwale
2018 (p. 30), tomado Noor Ul-Amin, 2013). Entre los potenciales mencionados por la UNESCO
(2002) estan sus contenidos dinamicos e interactivos y la posibilidad de ofrecer oportunidades de

instruccion individualizada.

En el desarrollo de la produccion escrita en inglés; Suarez, Pérez y Vergara (2015)
demostraron a traves de un estudio que aparte de promover las habilidades de lectoescritura, las
TIC promueven el aprendizaje de otras areas por medio de ellas. No obstante, Vidov-Ungar y
Amir (2018) advierten que el papel del maestro es crucial en el desarrollo de estas habilidades

Smediada por las TIC. No son estas herramientas las que apoyan la adquisicion de destrezas
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lectoescritoras o cualquier otro tipo de aprendizaje, ya que requieren la guia adecuada del

educador.

Asimismo, segln una revision sistematica realizada por Ferndndez, Montenegro,
Fernandez y Roman (2021) sobre el impacto de las TIC en el desarrollo de habilidades lecto-
escrituras en el idioma durante la Gltima década, estas herramientas promueven la motivacion en

la adquisicion del idioma.

Lo anterior también ocurre en el desarrollo de la comunicacion verbal pese a ser la
habilidad que presenta mayores obstaculos. La repeticion de temas, la implementacion de
materiales y técnicas tradicionales, y la falta de oportunidades de practica crean desinterés hacia
el aprendizaje (Nunan, 1991). Naciri (2019) cita en su articulo un estudio que se realiz6 con
estudiantes turcos de inglés como lengua extranjera segun el cual los principales obstaculos de
comunicacion verbal que experimentaban estos estudiantes eran la falta de disposiciéon y la
ansiedad que les ocasionaba la posibilidad de equivocarse y ser evaluados de manera negativa,
especialmente frente a sus amigos. Asimismo, aquellos que consideraban que su nivel de lengua
no era bueno experimentaban mas ansiedad y participaban menos que aquellos que si creian
tener al menos un nivel satisfactorio. No obstante, para Naciri (2019) el uso de las TIC promueve
la interaccidn, proporciona entradas y producciones de conocimiento comprensibles, ayuda al
desarrollo de habilidades de pensamiento critico, direcciona los procesos de ensefianza y
aprendizaje hacia el estudiante, promueve el aprendizaje autonomo, les ayuda a sentir confianza
en si mismos, e incrementa su motivacién lo que les permite aprender otro idioma de forma mas

efectiva.

4.6 Tecnologia de cadena de bloques o Blockchain

Blockchain es una tecnologia de registro distribuido que permite la creacion de una base
de datos compartida y segura entre maltiples participantes, esta tecnologia hace parte de las
tecnologias descentralizadas o de registro distribuido (DLT Distributed Ledger Technologies)
Cotec (2021).
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Consiste en una cadena de bloques en la que cada bloque contiene un registro de
transacciones y esta enlazado de manera criptogréafica al bloque anterior, lo que garantiza la
integridad y la inmutabilidad de los datos. Segin MinTIC (2022) esta tecnologia se utiliza
comunmente en aplicaciones que requieren transparencia, trazabilidad y seguridad, como las

criptomonedas, los contratos inteligentes y la gestion de la cadena de suministro.

Bloques o block hace referencia al hecho de que los datos y su estado se almacenan en
lotes secuenciales o bloques segun (Arroyo et al., 2019), por otro lado, cadena o chain se refiere
al hecho de que cada blogue hace referencia a su antecesor, es decir los blogues estan
encadenados y los datos de un blogue no se pueden modificar sin cambiar los blogues anteriores

Yy posteriores.

Para comprender mejor que es y la utilidad que puede tener desde diferentes areas,
MinTic (2022) se basa en un enfoque desde el alcance funcional de esta tecnologia como lo
explica Holbrook (2020, citado en MinTic, 2022) desde la perspectiva técnica, se percibe como
una estructura de datos compartida e inalterable; en términos comerciales, se visualiza como una
red para facilitar el intercambio de valor; mientras que desde el &mbito legal, se entiende como

un registro respaldado por multiples nodos que ofrece resistencia a la corrupcion.

Este es un esquema de como funcionan los blogues en cadena, teniendo en cuenta que
cada blogue este compuesto por un Nonce que es un numero arbitrario que solo puede usarse una
vez y se destina a autenticar la transferencia de datos entre dos 0 mas partes, la Data que es el
tipo de informacién aplicado a la tecnologia, un registro previo donde queda registrado el bloque
consecutivo y el Hash que es una sucesién alfanumérica de longitud fija que identifica a un

conjunto de datos (documento, foto, video, etc.).

Cuadro 1 Blogue inicial
BLOCKCHAIN

Bloque 1
Nonce 252130

Data LingCoin
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Prev. 000000000000000000000000000000
Hash 00125f2a256r6gf6cc00ac07dddac652

Fuente: Elaboracion propia tomada de MinTic (2022)

Cuando se crea un segundo blogue de informacion el cddigo alfanumérico resultado del
hashing se integra a la generacion del nuevo bloque, lo que genera un efecto de cadena, de ahi su

nombre cadena de bloques.

Cuadro 2 Blogue numero dos

BLOCKCHAIN
Bloque 2
Nonce 107173
Data LingCoin transaccién
Prev. 00125f2a256r6gf6cc00ac07dddac652
Hash 0000ac5698ee45676yyhfdb7hg2c558

Fuente: Elaboracion propia tomada de MinTic (2022)

Cada bloque se integra de la data, su hash y un nonce, que equivale a la prueba de trabajo
prevista al consenso del algoritmo. De esta manera si se altera la informacidn, el bloque se

invalida porque no hay correspondencia entre la data y el hash generado MinTic (2022).

La tecnologia blockchain no es del todo nueva, toma avances presentados en otras
tecnologias y los agrupa, como las redes entre pares, la criptografia, la prueba de consenso, vy el
procesamiento de la informacion para construir un registro resistente a la manipulacion para

activos digitales.

Una de las ventajas de esta tecnologia como lo menciona Zozaya y Franzoni (2019) es
que permite gque la confianza en el mundo digital y mas en el de intercambios monetarios sea algo
real, es por esto por lo que algunos expertos consideran que esta tecnologia es de las que mas
impacto y desarrollo tendré desde la creacion misma del internet Tapscott y Tapscott (2016) y

diversas empresas estan invirtiendo grandes capitales aprovechando la ventaja de esta tecnologia.
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4.7 Aplicaciones de la tecnologia de cadena de bloques o Blockchain

En los primeros afios de esta tecnologia, su uso se relacionaba directamente con el
surgimiento del Bitcoin, y es que gracias a esta criptomoneda se impuls6 de manera positiva el
uso de la cadena de bloques, de esta manera el blockchain como indica (Arroyo et al., 2019) a
medida que los usuarios se familiarizaban con el funcionamiento del Bitcoin, se comenzaron a
proponer nuevos casos de uso, aprovechando las propiedades intrinsecas de la tecnologia de
cadena de bloques.

Asi mismo, el uso de la cadena de blogues, aunque destaca en su aplicacion en el ambito
financiero, también ha comenzado a permear en los diferentes sectores econémicos, como
menciona el reporte de COTEC (2021) el sector del transporte para soluciones de movilidad, en
el sector energético en lo que se refiere a soluciones para energias renovables, en los sectores
sanitario y farmacéutico para la trazabilidad, y en los servicios publicos para el uso de la
identidad digital.

4.8 Blockchain en educacién

En este sector, la tecnologia de cadenas de bloques responde a dos retos del sistema
educativo: las limitaciones del actual sistema de acreditacion y las limitaciones que genera su
organizacion en grados y niveles, como lo explica Bartolomé y Lindin (2019) por un lado, la
acreditacion de competencias y saberes teniendo en cuenta que la educacion ya no es solo de
manera formal, también como complemento a un titulo universitario son validas formaciones en
linea 0 en Bootcamps, entre otras, es asi que surge el interrogante ¢es posible un sistema de
acreditacion que dé fe de las competencias poseidas, garantizando gue no sean falsificadas, y que
al mismo tiempo preserve la privacidad de la informacion fuera del momento en que se
proporcione a un empleador? es aqui donde la tecnologia de cadena de bloques permitira
acreditar las formaciones de la hoja de vida de una persona, impidiendo la manipulacion o

alteracién de datos.
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Por otro lado, las limitaciones que se generan en la organizacion de grados y niveles, esto
teniendo en cuenta que los alumnos como lo menciona Levine (2002) su identidad intelectual se
ha reducido a una lista de puntuaciones que determinan su destino y que arrojan muy poca luz
sobre sus verdaderas virtudes y defectos y sobre todo, sus necesidades educativas, estas ultimas
relacionadas con la formacion a lo largo de la vida y en la cual estrategias como el aprendizaje
adaptativo juegan un papel fundamental, es de esta manera como la tecnologia de cadenas de
bloques se configura como agente que permite al estudiante ir eligiendo paquetes de aprendizaje
guiado por el profesor y con soporte de programas de orientacion y guia, generando asi registros

de seguimiento en sus aprendizajes.

4.9 Blockchain SOLANA

Solana (s.f.), en su seccidn "Blockchain Basics" explica que solana es una plataforma de
blockchain disefiada para un uso generalizado y masivo, que se destaca por su eficiencia
energética, velocidad y costos bajos. Permite la creacion de contratos inteligentes y tokens,
facilitando transacciones y aplicaciones descentralizadas (dApps). Su enfoque en la escalabilidad
y eficiencia la convierte en una opcidn atractiva para proyectos blockchain, ofreciendo

transacciones rapidas y econdmicas en comparacién con otras plataformas.

4.10 Contratos inteligentes o0 Smart Contracts

Un contrato inteligente segun Solana (s.f.), en su seccién "Blockchain Basics" es un
acuerdo codificado en el codigo de un blockchain que se ejecuta automaticamente cuando se
cumplen ciertas condiciones. A diferencia de los contratos tradicionales, no depende de la
intervencion humana para su ejecucion. Esto permite automatizar transacciones y procesos sin la
necesidad de intermediarios, lo que brinda mayor seguridad y eficiencia en la ejecucién de

acuerdos en el blockchain.

Por su parte IBM (s.f.), explica que los contratos inteligentes funcionan siguiendo un

simple "si/cuando... entonces..." declaraciones que estan escritas en cddigo en una cadena de
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bloques. Una red de computadoras ejecuta las acciones. cuando se han cumplido y verificado las

condiciones predeterminadas.

4.11 Token

Token es un término que se relaciona con criptomonedas y aunque su definicion se
relaciona con un activo, el portal Cointelegraph (2020) lo explica asi, los tokens son activos
digitales que se pueden usar dentro de un proyecto especifico que carecen de valor de curso
legal.

Actualmente la mayoria de los tokens son creados en la red Ethereum, sin embargo,
existen otras plataformas que permiten crear tokens para usos especificos, en este caso Solana.
En este proyecto Lingfluencer se creo el token en la red de Solana ($SOL), ya que segin Dario
(2022), esta red es muy popular en el mercado de los tokens debido a su bajo costo en cuanto a

fees o cargos monetarios de transacciones.

4.12 App Creator 24

Para desarrollar el prototipo de la aplicacion Lingfluencer y que este fuera lo mas
practico posible en una plataforma de teléfono movil se utilizo el sitio web App Creator 24, que
segun el sitio web Cink (2024) App Creator 24 es una plataforma para el desarrollo de
aplicaciones moviles que permite a los usuarios crear sus propias apps para Android sin requerir
conocimientos avanzados de programacion. A diferencia de otras plataformas como App
Inventor, App Creator 24 se destaca por su accesibilidad y manejo intuitivo, facilitando la

creacion de aplicaciones personalizadas incluso para usuarios sin experiencia en programacion.

Dentro de las principales caracteristicas de App Creator 24 que facilitan el desarrollo de

aplicaciones moviles:

e Interfaz de Usuario Intuitiva: Utiliza una interfaz de arrastrar y soltar para simplificar el

disefio y desarrollo de la aplicacion.
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e Personalizacion: Proporciona plantillas y opciones de personalizacion para dar un aspecto
anico a las aplicaciones.

e Funcionalidades Diversas: Permite la incorporacion de diversas funciones como enlaces
web, integracion de redes sociales y reproductores multimedia.

e Sin Necesidad de Cddigos: Elimina la necesidad de escribir cddigo, lo que la hace
accesible para un publico mas amplio.

e Publicacién Facil: Facilita el proceso de publicacion en la Google Play Store o de manera

independiente.

App Creator 24 es utilizado principalmente por educadores, estudiantes, pequefios
empresarios y aficionados a la tecnologia para crear aplicaciones educativas, de eventos,

prototipos de negocios y herramientas personales.

Ventajas:

e Accesibilidad para personas sin experiencia en programacion.
e Rapidez en el desarrollo de aplicaciones.

e Costo econémico en comparacion con el desarrollo tradicional.
Limitaciones:
e Funcionalidades limitadas en comparacion con aplicaciones desarrolladas por
profesionales.

e Desempefio y escalabilidad pueden ser inferiores para un gran nimero de usuarios.

A pesar de sus limitaciones, App Creator 24 democratiza el desarrollo de aplicaciones

moviles al ofrecer una solucién rapida y accesible para un pablico mas amplio.
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4.13 Wallet o monedero digital

Segun el sitio web Bit2Me Academy (2023), las wallets 0 monederos son elementos
clave en el mundo de la criptografia y la tecnologia blockchain, siendo indispensables para
gestionar criptomonedas. Estos son software o hardware disefiados para almacenar y gestionar
claves publicas y privadas de manera segura. Elegir una wallet adecuada es crucial para

satisfacer nuestras necesidades en la gestion de activos criptograficos.

El funcionamiento de los monederos o wallets de criptomonedas es fundamental para
operar con criptoactivos, ya que permiten enviar o recibir pagos en estas monedas digitales. A
diferencia del sistema financiero tradicional, las criptomonedas son activos puramente digitales
que se basan en la criptografia. En las wallets, no se almacenan las monedas en si, sino las claves

publicas y privadas.

La clave publica es similar a un nimero de cuenta bancaria y se utiliza para recibir pagos
y verificar saldos. La clave privada, como una contrasefia, brinda acceso y control total sobre los

fondos en la direccién correspondiente.

Estas claves son esenciales para interactuar con la blockchain, donde se registran todas

las transacciones de criptomonedas.

4.14 Phantom Wallet

Para llevar a cabo el proyecto Lingfluencer se utiliz6 el monedero digital llamado
Phantom, el cual segun el sitio web Observatorio Blockchain (2022) es una billetera criptografica

sin custodia disefiada para acceder a aplicaciones descentralizadas en la blockchain de Solana.

Permite almacenar y gestionar tokens en Solana, ademas de acceder a préstamos
descentralizados, liquidez, intercambios descentralizados (DEX) y otras aplicaciones. Los

desarrolladores de Phantom buscan convertir esta billetera en una plataforma multicadena, lo que
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significa que podra interconectarse con varias redes blockchain prominentes en la industria

criptografica.

Phantom Wallet es el monedero de criptomonedas web de la blockchain Solana,
operando de manera similar a MetaMask en Ethereum pero para aplicaciones en Solana. Estos
monederos web facilitan operaciones con criptomonedas, intercambio de tokens y coleccién de
NFTs de forma sencilla, siendo esenciales en la Web3 al servir como punto de conexion entre

usuarios y aplicaciones.

4.15 Web 3

Aunque no se utiliza en el presente proyecto es importante mencionar la web3 ya que la
tecnologia de cadena de bloques estd basada en esta red, la cual, segun Latorre, M. (2018) el
término "web 3.0" surgié en 2006 en un articulo critico de la web 2.0 por Zeldman. La web 3.0,
operativa desde 2010, representa un avance tecnoldgico con impacto significativo en los usuarios

de internet.

Se caracteriza por aplicaciones web conectadas, enriqueciendo la experiencia del usuario,
junto con la integracién de datos geoespaciales y la construccion de una web seméantica. La web
3.0, también conocida como "web semantica”, emplea eficientemente los datos y permite la
interaccion directa del usuario con las bases de datos. Se diferencia de la web 2.0 en que es
gestionada en la nube y ejecutada desde cualquier dispositivo, con alto grado de personalizacion

y complejidad.

Ahora bien, segun Weyl, Eric Glen and Ohlhaver, Puja and Buterin, Vitalik, (2022)
indican que la Web3 ha revolucionado las finanzas con innovaciones como la criptografia de
clave publica y los contratos inteligentes en menos de una década. Aunque ha creado un
ecosistema financiero abierto y sofisticado, sigue dependiendo de estructuras centralizadas
debido a la falta de herramientas para representar la identidad social humana. Esto limita su
capacidad para superar las limitaciones de la Web2.
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Finalmente, la investigacion de Ramos Gil (2022) concluye que la web3 utiliza la
arquitectura de internet para descentralizar el control de datos y activos digitales, prometiendo
mayor autonomia al usuario. Aunque sigue involucrando intermediarios, estos tienen roles
diferentes, como operar marketplaces de activos digitales o gestionar wallets para NFTs. Como
en otras revoluciones tecnologicas, surgen llamados para cambiar la regulacion o adaptar el
ordenamiento juridico, pero es necesario que la web3 se desarrolle respetando la normativa

vigente.

5. Disefio Metodologico de la investigacion

5.1 Metodologia

5.2 Investigacion basada en disefio

La investigacion basada en disefio surgié en el siglo XIX (a finales de los afios 90 e
inicios de la década siguiente) en el campo educativo para responder a la necesidad de enfoques
investigativos y de implementacion mas sistematicos y practicos. Segun Anderson y Shattuck
(2012), llegé como una metodologia practica de investigacion que pudo cerrar el abismo
existente entre la investigacion y la préctica. De acuerdo con Easterday, Lewis & Gerber (2014),
la IBD es importante ya que reconoce que ni la teoria ni las intervenciones por si solas son
insuficientes. Para ellos, este es un proceso que integra métodos cientificos y de disefio que
permiten a los participantes investigadores generar productos y teorias Utiles para resolver

problemas educativos, tanto en escala individual como colectiva.

La IBD se divide en seis etapas de intervencion las cuales se describen a continuacion:

Enfocar: la primera fase lo que se busca es focalizar o delimitar la poblacion, el tema'y el
alcance del proyecto para darle direccion. El publico son las personas para las que el producto
sera dirigido incluyendo los estudiantes y todas las partes interesadas como los padres y la
comunidad educativa. El tema especifica el problema que el producto busca resolver y su origen.

El alcance se refiere a las restricciones y la escala del plan.
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Entender: en la segunda fase, los participantes examinan a los estudiantes, el tema, los contextos
y las soluciones ya existentes con el fin de entender la naturaleza y las causas del problema. Aqui
se aplican métodos empiricos de investigacion, y técnicas centradas en el individuo, como la
observacion, entrevistas, encuestas, etc., y se sintetiza el conocimiento obtenido de forma

facilitada para usarlo en las otras etapas del proceso.

Definir: en la tercera fase es necesario definir los objetivos y su evaluacion. Solo después de que
se define la meta del proyecto teniendo en cuenta los objetivos de todas las personas interesadas

se puede determinar el éxito o fracaso del disefio.

Concebir: en la cuarta fase, se busca concebir un plan para dar solucion al problema. Aqui, el
equipo debe imaginar soluciones y analizar su efectividad. En esta etapa no se implementa el
disefio, sino una representacion simbdlica o grafica del producto o prototipo que les permite
analizar la solucién conceptual al determinar los componentes del disefio y asi podrian trabajar
juntos. De esta forma, el equipo puede testear el disefio, identificar problemas y disefiar versiones
mejoradas antes de su implementacion, la cual puede resultar dificil, costosa y demorada.

Construir: en la quinta fase, se implementa la solucion para alcanzar la meta u objetivo
establecido. Asimismo, debido a que un disefio nunca estd completamente terminado, cada

implementacién produce un prototipo que puede responder a la pregunta sobre su éxito o fracaso.

Testear: en la Gltima fase los disefiadores evalUan la eficacia de la solucion. Estas pruebas
iterativas implican probar versiones sucesivas, y a menudo paralelas, del prototipo mientras se
incrementan los niveles de fidelidad de uso del producto por parte del usuario. Esta etapa le
permite al equipo obtener retroalimentacion acerca del éxito del disefio y la validez de las
propuestas tedricas. En otras palabras, les permite comprobar si se alcanzaron las objetivos

teoricos y practicos del proyecto.
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Figura 2 Fases de la investigacion basada en disefio
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Fuente: Tomado de: Easterday, Lewis & Gerber (2014)

La gran ventaja que presenta este ciclo de investigacion y testeo es que el equipo del
proyecto siempre puede devolverse hacia cualquiera de las fases anteriores de ser necesario para
cumplir el objetivo: encontrar una nueva solucién que responda a los intereses de todas las

personas a las que afecte la problemaética identificada de la manera més practica y efectiva.

5.3 Estudio de casos multiples

La investigacion empirica de un fenémeno en su entorno cotidiano real es el estudio de
caso, segun lo explicado por Lépez (2013) este método resulta especialmente beneficioso cuando
los limites entre el fendmeno y su contexto no son claros, y se necesitan varias fuentes de
evidencia para comprenderlo completamente. Es asi como en un estudio de caso, un investigador
se familiariza con una realidad especifica, un caso, ya sea a través de su acercamiento directo a
dicha realidad o mediante informacion proporcionada fuera de linea, independientemente de si
adopta una postura positivista o interpretativa.

Esta investigacion basada en disefio se desarroll6 como un estudio de casos multiples, en
donde cada caso corresponde a la participacion de un conjunto de estudiantes de colegios
distintos dentro de la categoria de instituciones de educacién publica, no se tiene una intencion
comparativa ya que se quiere sumar informacion de estudiantes que estan aprendiendo en

contextos distintos.
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Ahora bien, el estudio de casos multiples segun Lopez (2013) se utiliza cuando se
pretende examinar varios casos Unicos simultaneamente con el fin de estudiar la realidad que se
desea explorar, describir, explicar, evaluar o modificar. En los estudios de casos maltiples, la
seleccion de los casos se basa en la importancia o la relevancia que cada caso especifico puede

aportar al estudio en su conjunto.

5.4 ldentificacidn de variables

Antes de iniciar las lecciones, los estudiantes presentaron una prueba diagnostica que se
dividio en dos partes, una prueba escrita y otra oral para identificar los conocimientos previos y
las fortalezas que presentaban de manera individual. Segun los resultados obtenidos se
identificaron entre 7 y 8 elementos repetitivos en ambas habilidades con necesidad de ser
corregidas y desarrolladas durante la intervencion.

En consecuencia, los elementos de la lengua que se tuvieron en cuenta en este proyecto

de investigacion con respecto a las dos habilidades de comunicacion se describen a continuacion:

1. Produccién oral: pronunciacion, el uso de los tiempos verbales, el uso de preposiciones,

el uso de sustantivos en forma singular y plural, el uso de adjetivos, el uso de

pronombres, asi como el empleo de estrategias de conversacion.

2. Produccion escrita: el uso de articulos, el uso de letras mayusculas, la ausencia del

sujeto en la oracion, el uso de sustantivos en forma singular y plural, el uso de palabras
incorrectas segun su significado, la escritura incorrecta de las palabras, el uso de

preposiciones y la puntuacion.

5.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La siguiente tabla contiene las técnicas de recoleccion de datos junto con los
instrumentos aplicados en cada una de las fases del proyecto:



FASE DEL

Tabla 2 Instrumentos de recoleccién de datos

TIPO DE

RESPONSABLES

PARTICIPANTES
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OBJETIVO

PROYECTO INSTRUMENTO
1 mapa de Empatia 2 investigadores N/A Delimitar la
1 mapa Mental estudiantes de poblacion, el
ENFOCAR 1 lluvia de Ideas maestria problemay el

1 escalera de la Abstraccion alcance del

proyecto.

12 encuestas presenciales 2 investigadores 12 estudiantes Recoger
estudiantes de presenciales del percepciones
maestria Colegio Quiba Alta | de los

estudiantes

16 encuestas virtuales 16 estudiantes en para entender

ENTENDER linea de algunos las causas del
colegios publicos de | problemay
Bogota grados 10y | posibles
11. soluciones.

26 pruebas diagndsticas 2 investigadores 13 estudiantes en Identificar
estudiantes de linea de algunos fortalezasy

(13 escritas y 13 orales) maestria colegios publicos de | debilidades

DEEINIR Bogota grados 10y | enla _
11. competencia
oral y escrita
por medio de
un ejercicio
controlado

Observacion y diario de 2 investigadores 21 estudiantes Observar

campo estudiantes de comportamie
maestria nto de los

estudiantes.

2 modelos graficos del 2 investigadores Decidir los

CONCEBIR | prototipo (Aplicacion) estudiantes de elementos de
maestria la aplicacion
y su posible
representacio
n gréfica.
Disefiar la

aplicacion
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Consentimientos informados

Aplicacion Lingfluencer

Encuesta evaluacion de la
aplicacion Lingfluencer

2 investigadores
estudiantes de
maestria

21 estudiantes
iniciales
presenciales Colegio
Restrepo Millan

17 estudiantes
finales presenciales
Colegio Restrepo
Millan

Recoger la
percepcion de
los
estudiantes
antes y
después del
uso de la
aplicacion.

Testear la
aplicacion
para realizar
posibles
mejoras antes
de su
implementaci
on.

Disefio de la Propuesta
Curricular

2 investigadores
estudiantes de
maestria

2 investigadores
estudiantes de
Maestria

Organizar los
temas desde
nivel basico
hasta
avanzado de
una forma
légicay
coherente, asi
como disefar

los 8 retos a
superar a lo
largo del
proceso.

16 consentimientos 2 investigadores Padres de familia de | Obtener
estudiantes de 16 estudiantes en permiso por
maestria linea parte de los

de padres de

familia de los

estudiantes

menores de

edad.
IMPLEMENTAR | Desarrollo de las clases en 1 investigador Estudiantes: Desarrollar

linea estudiante de 13 al inicio las
maestria 5 en la mitad habilidades

(23 sesiones) 3 al final oral y escrita
Docente principal en clase.
estudiante de 2 docentes

maestria

extranjeros invitados
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5 proyectos 1 investigador 3 estudiantes Identificar
estudiante de fortalezas y
(Presentacion escrita y oral) | maestria debilidades
en ambas
Docente principal competencias
estudiante de por medio de
maestria un ejercicio
controlado.
Evaluacion 1 investigador 3 estudiantes Recoger
Aplicacion Lingfluencer estudiante de percepciones
maestria y

Docente principal
estudiante de
maestria

1 docente extranjero

retroalimenta
cion acerca de
la aplicacion.

TESTEAR

6 pruebas finales
(Presentacion escrita y oral)

Aplicacién Lingfluencer

2 investigadores
estudiantes de
maestria

3 estudiantes

Identificar los
resultados de
la
intervencion.
Analizar las
evidencias
subidas por
los
estudiantes.

5.6 Observacion y Diario de campo

En la investigacion, ya sea educativa o de cualquier tipo, la observacién y, sobre todo, los

registros escritos de lo observado son esenciales como técnica fundamental para generar

descripciones de alta calidad ya que como lo indica Martinez (2007) estos registros se elaboran

en base a la realidad que constituye el objeto de estudio.

Asi mismo Martinez (2007) sefiala que el diario de Campo es un recurso esencial en la

investigacion, ya que nos permite sistematizar nuestras practicas investigativas diarias. Ademas,

nos brinda la oportunidad de mejorar, enriquecer y transformar estas practicas continuamente. Su

funcion principal es permitir un monitoreo constante del proceso de observacion por parte del

investigador.
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De acuerdo con las definiciones anteriores, la observacion y el diario de campo jugaron
un papel importante, en la recoleccion de datos (anexo 21), ya que su objetivo fue permitirle al
investigador asistente, observar el comportamiento de los estudiantes frente a la propuesta
presentada, y tomar atenta nota de lo que los estudiantes aportaban de manera verbal, escrita 'y
gréfica, es asi como esta iteracion con 17 estudiantes al final, del Colegio Restrepo Millan,

servird como insumo para la etapa de implementacion.

5.7 Trabajos de los estudiantes

A lo largo de la implementacion, los estudiantes realizaron distintas actividades
comunicativas. Estas sirvieron para monitorear el progreso de los estudiantes y proveer
retroalimentacion. El resultado de algunos de estos trabajos presentados se encuentra en el

(anexo 19).

5.8 Grabaciones de las sesiones con docentes extranjeros

Las dos sesiones de intercambio conversacional y cultural fueron grabadas como

evidencia del proyecto y como prueba de la participacion de los estudiantes (anexo 20).

5.9 Identificacién de poblacion y muestra o Seleccion de participantes

Los estudiantes que participaron en este proyecto cursaban el grado décimo u once y
estudiaban en cinco colegios publicos de la ciudad de Bogota (Institucion de Educacion Distrital
Restrepo Millan, Nicolas Esguerra, Colegio Nuevo Horizonte, Colegio Débora Arango Pérez, y
Colegio Quiba Alta). Al inicio, en la etapa de entender, se aplicaron 12 encuestas presenciales
con estudiantes del Colegio Quiba Alta, y 16 encuestas con estudiantes voluntarios de un
programa de inglés en linea con colegios publicos de la ciudad de Bogota, quienes eran
participantes del programa Inglés sin Fronteras patrocinado por la Secretaria de Educacion y

dirigido por el Consejo Britanico.
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Después, se realizaron pruebas de la aplicacion movil con 21 estudiantes presenciales de
la Institucion Educativa Restrepo Millan. Finalmente, 16 estudiantes de en modalidad virtual de
los demés colegios publicos presentaron las pruebas diagnosticas antes de iniciar las clases en
linea, 13 empezaron el curso en marzo del 2023 y solo 3 terminaron en julio del mismo afio. Lo
anterior, principalmente a causa de poca disponibilidad por actividades académicas
extracurriculares en sus colegios, trabajo informal para apoyar a sus familias, problemas de
conexion a internet, falta de acceso a un computador con al menos un micréfono y causas de

desmotivacion en el aprendizaje del idioma.

Las tablas 2 y 3 muestran la asistencia a cada sesion, se evidencia que, de las veinticinco
sesiones, cuatro tuvieron que ser canceladas por la docente debido a sus deberes laborales. El
color verde denota que el estudiante se conecto a clase, la X significa inasistencia y el color
amarillo que el estudiante particip6 en las sesiones especiales con docentes extranjeros como
recompensa por sus proyectos presentados, es decir al final tres estudiantes obtuvieron la

recompensa del token:

Tabla 3 Asistencia a las sesiones de practica

Marzo Marzo Marzo Marzo Abril Abril Abril Abril Abril Mayo Mayo Mayo

ESTUDIANTES "ot "24 28 31 11 14 18 25 28 2 5 9

Mayo Mayo Mayo Mayo Mayo
16 19 23 26 30

]
x [ x x Je [x [x Ix[x]x x k x |x [c

> Oo|p|rmOo |2 P
EO|E|Im MmO 2B |0

Fuente: Los autores
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Tabla 4 continuacion asistencia y recompensas finales

ESTUDIANTES Mayo Mayo Mayo Junio Junio Junio J;";f’ J‘;'“’ J‘_:,"" Julio Julio
23 26 30 16 20 23 30 11 14

1
2 C X X
3 A A X X
4 X N X X X N X X X X
5 X C X X X C X X X X
6 X E X X X E X X X X
7 x L x X X L X X X X
8 A X
9 X D X X X X D X X X X
10 X A X X X X A X X X X
11 X X X X X s X X X X
12 X X X X X X X X X
13 X X X X X X X X X

Fuente: Los autores

6. Implementacion de la IBD

En este capitulo se describe la planeacién, disefio, implementacion y evaluacion del
proyecto. No obstante, es importante mencionar que dado el alcance que puede tener esta

iniciativa y la naturaleza misma del disefio metodoldgico de la IBD esta lejos de estar terminada.

6.1 Enfocar

Desde el inicio se tenia claridad acerca del problema y la poblacién directamente
afectada. Lo que se buscaba con el proyecto era mejorar la calidad de la ensefianza del inglés
como segunda lengua en los colegios publicos de Bogota. No obstante, se utilizaron distintos
métodos de aproximacion a la problematica, su contexto y la comunidad educativa en general

para organizar y clarificar la informacion disponible.

En primer lugar, los investigadores realizaron un mapa de la empatia cuyo objetivo es el
de entender las percepciones de la poblacion principal, en este caso de los estudiantes de algunos
colegios publicos de educacién media en Bogota en base a sus experiencias (anexo 1). En
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segundo lugar, en el mapa mental se abordaron distintas caracteristicas académicas y
tecnoldgicas que debia tener el prototipo en busca de una posible solucion al problema (anexo 2).
En tercer lugar, en la lluvia de ideas se consideraron distintas soluciones viables a partir de
distintas herramientas y roles de las personas directamente involucradas: los estudiantes,
docentes y participantes angloparlantes (anexo 3). Por altimo, mediante la escalera de la
abstraccion se intento determinar los beneficios que traeria para la comunidad solucionar el

problema y los obstaculos que podiamos enfrentar a lo largo del proceso (anexo 4).

6.2 Entender

Con el fin de recoger y analizar las percepciones de los estudiantes se administr6 una
encuesta para cada habilidad comunicativa (anexo 5).

Graficas consolidadas acerca de la competencia oral en inglés (estudiantes presenciales).

Grafica 2 Pregunta ;Qué es lo que mas se te facilita en la produccién oral o al hablar en inglés?

¢ Qué es lo que mads se te facilita en la produccion
oral o al hablar en inglés?

8 7
é
é 5
4
i —
0
FACILIDAD FACILIDAD ) FACILID‘AD FACILIDAD
VOCABULARIO PRONUNCIACION FORMACION DE CONFIANZA PARA
ORACIONES HABLAR

Fuente: Los autores.



Grafica 3 Pregunta ;Qué es lo que mas se te dificulta en la produccion oral o al hablar en inglés?

;Qué es lo que mas se te dificulta en la produccion
oral o al hablaren inglés?

8
é
4 3
2 -
0 B e S . i\ S e -
DIFICULTAD | DIFICULTAD DOFICULTAD DIFICULTAD
PRONUNCIACION CONFIANZA PARA  FORMACION DE VOCABULARIO
HABLAR ORACIONES

Fuente: Los autores.

Grafica 4 Actividades y herramientas usadas para desarrollar la competencia.

Actividades y herramientas usadas para desarrollar la

competencia
8

Fuente: Los autores.
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Graficas consolidadas acerca de la competencia escrita en inglés (estudiantes
presenciales).

Grafica 5 ;Qué es lo que mas se te facilita en la produccion escrita en inglés?

Fuente: Los autores.

Grafica 6 ;Qué es lo que mas se te facilita en la produccion escrita en inglés?

r éQué es lo que mas se te facilita en la produccién escrita en 1
inglés?
: 8
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“
4
2
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VOCABULARIC ESCRITURA DE PUNTUACION FOCRMACION DE CONECTORES |
LAS PALABRAS ORACIONES ' )

Fuente: Los autores.

r ¢Qué es lo que mas se te dificulta en la produccion escrita en 1
inglés?
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Grafica 7 Actividades y herramientas usadas para desarrollar la competencia

Actividades y herramientas usadas para desarrollar la competencia
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Fuente: Los autores.

Es esta etapa participaron 12 estudiantes presenciales de la institucion educativa Quiba
Alta que cursaban entre décimo y undécimo grado. Asimismo, se contd con la colaboracion de
16 estudiantes en los mismos grados de escolaridad que en ese momento estaban tomando clases
de inglés virtuales con la docente investigadora en el programa Inglés sin Fronteras, proyecto
financiado por la Secretaria de Educacion de Bogota en el afio 2022. Esta estrategia buscaba
aumentar las horas de ensefianza del inglés de estudiantes de colegios publicos de la ciudad con
el apoyo académico del Consejo Britanico.

Este instrumento se disefid para identificar aquellas areas de la lengua con mayor
dificultad y facilidad de aprendizaje para los estudiantes. Ademas, necesitabamos recoger sus
opiniones sobre aquellas actividades y herramientas que les ayudaban a desarrollar estas

habilidades y sus recomendaciones al abordar estas competencias en clase.

Los resultados arrojados por las encuestas muestran lo siguiente (anexo 5):
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Graficas consolidadas acerca de la competencia oral en inglés (estudiantes en linea).

ENTREVISTA A ESTUDIANTES ACERCA DE SU COMPETENCIA
ORAL EN INGLES

1 7 Respuestas 0407 Tiempo medio para finalizar ACtiVO Estado

Grafica 8 ;Qué es lo que mas se te dificulta en la produccién oral en inglés?

3. {Que es lo que mas se te dificulta en la produccion oral en inglés? (0 punto)

Mas detalles

. Vocabulario 4

. Pronunciacion 7 “
. Formacion de oraciones 2

. Confianza para hablar 3

. Otro 1

Fuente: Los autores.

Figura 3 nube de palabras habilidad oral

;Qué herramientas has usado y te han servido para desarrollar esta com- ;Qué recomendaciones tienes en relacion con el desarrollo de esta com-
petencia de forma independiente? petencia en clase?

temas  palabras  cosas
aparatos tecnologicos

Duolingo Pronunciaciénescriturz mejor comunicacion  actividades didacticas
varios cursos  clase ingl és MUSICA canciones tiemposverba|esc|ase més
‘ : . dinamicas
Google praCtlca Videos - tips Juess el
Youtube % inges Gerccos todo . "% Misic
Wlingua  dialogos . palabras nuevas ) proposito
lecturas  entrevistas _ Llccionario especifico ¢ 1aactrgs ctividades cortas

Fuente: Los autores.
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Graficas consolidadas acerca de la competencia escrita en inglés (estudiantes

presenciales).

ENTREVISTA A ESTUDIANTES ACERCA DE SU COMPETENCIA
ESCRITA EN INGLES

1 6 Respuestas 043 6 Tiempo medio para finalizar ACtiVO Estado

Grafica 9 ;Qué es lo que mas se te facilita en la produccién oral en inglés?

3. ;Qué es lo que mas se te facilita en la produccion escrita en inglés? (0 punto)

Mas detalles

7
@ Uso de vocabulario 7 6
. Escritura de las palabras 3 5
. Formacion de oraciones 2 4
. Puntuacion 0 3

. Uso de conectores 3 3
. Otro 1 q .
0 -

Fuente: Los autores.

Grafica 9 (Qué es lo que més se te dificulta en la produccién oral en inglés?

4. ;Qué es lo que mas se te dificulta en la produccion escrita en inglés? (0 punto)

Mas detalles
5

@ Uso de vocabulario 5 P

. Escritura de las palabras 3

@ Formacion de oraciones 4 3

. Puntuacion 2
2

@ Conectores 2

. h 0 | I I I
n

Fuente: Los autores.
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Figura 4 nube de palabras habilidad escrita
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actividades ida cotidiana prctica Cartills

6.3 Andlisis

Competencia Oral: Segun las graficas, para la competencia oral los datos muestran que
la mayoria de los estudiantes tienen facilidad con el vocabulario y la pronunciacién, asi como la
formacion de oraciones. Sin embargo, la confianza para hablar es un area en la que solo un
estudiante se siente comodo. Esto sugiere que mientras los estudiantes tienen habilidades solidas
en aspectos técnicos del lenguaje, la confianza en la expresion oral puede necesitar mas atencion
y apoyo, entre las areas con mayor dificultad se encontraron la pronunciacion, el aprendizaje de

vocabulario, la formacion de oraciones y la confianza para hablar.

Adicionalmente, los datos muestran que hablar en inglés con otros y la escucha de musica
y el canto son las actividades mas populares y efectivas para desarrollar la competencia oral.
Practicar la pronunciacion también es importante, aunque menos estudiantes lo mencionan
directamente. Las actividades ludicas también son valoradas como Utiles para mejorar el inglés
hablado. Ademas, una variedad de otras herramientas y actividades, como plataformas digitales,
actividades artisticas, audios, peliculas, videos, imagenes, Duolingo, lectura y recursos web,

también se utilizan en menor medida para este fin.
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Este analisis infiere que, la confianza en la comunicacién es un factor para analizar en el
desarrollo de la aplicacidn, ya que esta serd un medio para que los estudiantes se expresen, como

lo harian en una red social cualquiera.

Competencia Escrita: Segun el anélisis de las gréaficas, se encuentra que la facilidad en
escribir las palabras es la habilidad que mas destacada entre los estudiantes, lo que sugiere que
tienen una buena comprension y dominio del vocabulario basico necesario para expresarse por
escrito, en cuanto a la facilidad en la formacion de oraciones, la mayoria de los estudiantes
también se sienten comodos con este aspecto, lo que indica que tienen una comprension sélida de
la estructura gramatical del inglés, ahora bien la facilidad con el vocabulario y los conectores,
ambas habilidades reciben una calificacion moderada, lo que sugiere que los estudiantes pueden
estar familiarizados con una variedad de palabras y conectores, pero podrian beneficiarse de una
mayor expansion en estos aspectos, por otro lado la facilidad en la puntuacion, es la habilidad
menos mencionada, lo que sugiere que podria ser un area de debilidad para muchos estudiantes.
Mejorar la comprension y aplicacion de reglas de puntuacion podria ser beneficioso para mejorar
la calidad general de la escritura de los estudiantes.

En resumen, mientras que los estudiantes parecen tener una buena comprension general
del vocabulario y la gramética necesarios para la produccion escrita en inglés, podrian enfocarse
en mejorar su habilidad en el uso de conectores y en la aplicacion correcta de la puntuacién para

mejorar aln mas su escritura.

En cuanto al andlisis de lo que se les dificulta en la competencia escrita, la dificultad en el
vocabulario es la principal a&rea mencionada por los estudiantes, lo que sugiere que muchos de
ellos pueden enfrentar desafios para encontrar las palabras adecuadas al expresarse por escrito.
Esto podria indicar una necesidad de ampliar su vocabulario activo y mejorar su capacidad para
expresar ideas de manera precisa y variada, ahora ciertamente el hecho de que los conectores
sean una fuente significativa de dificultad sugiere que los estudiantes pueden tener dificultades
para conectar ideas de manera coherente en sus escritos. Mejorar la comprension y el uso de
conectores puede ayudar a mejorar la claridad y la fluidez en sus textos, por otro lado, la

dificultad en la escritura de palabras, aunque menos mencionada que el vocabulario y los
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conectores, esta dificultad aun representa un desafio para algunos estudiantes. Esto puede indicar
problemas con la ortografia o la relacion de palabras especificas, por tltimo, la dificultad en la
formacion de oraciones y en la puntuacion, estas areas son mencionadas por menos estudiantes,
lo que sugiere que la mayoria puede sentirse relativamente comoda con la estructura de las

oraciones y la aplicacion de la puntuacion, aunque aun puede haber algunos desafios.

En resumen, el anélisis sugiere que los estudiantes podrian beneficiarse de una atencion
especial al desarrollo del vocabulario y la comprension de los conectores para mejorar su
produccidn escrita en inglés. Ademas, abordar las dificultades en la ortografia y la gramatica

puede contribuir a un mejor rendimiento en esta area.

Sin embargo, en cuanto a las actividades y herramientas usadas para desarrollar la
competencia se encuentra lo siguiente, en el aprendizaje del vocabulario, esta es la actividad méas
popular para desarrollar la competencia en inglés, lo que sugiere que los estudiantes reconocen la
importancia del vocabulario en su aprendizaje, asi como escribir oraciones es otra actividad
comunmente utilizada, lo que indica que los estudiantes estan practicando la aplicacion del
vocabulario y la gramética en contextos especificos, por otro lado las actividades ludicas, videos
y lectura, son valoradas por un nimero significativo de estudiantes, lo que sugiere que son
métodos efectivos para el aprendizaje del idioma de una manera mas relajada y entretenida,
también el uso de libros de inglés, actividades grupales, aplicacién Duolingo y otras
aplicaciones, estas herramientas y actividades también son utilizadas por algunos estudiantes,
aungue en menor medida. Los libros de inglés pueden proporcionar una estructura mas formal
para el aprendizaje, mientras que las actividades grupales y las aplicaciones ofrecen
oportunidades para la practica interactiva y el aprendizaje colaborativo, y finalmente los
dictados, audio, diccionarios y sitios web, aunque menos mencionadas, estas herramientas y
actividades aun pueden desempefiar un papel en el desarrollo de la competencia en inglés, ya sea

para mejorar la comprension auditiva, la pronunciacion, y la escritura.

En resumen, una variedad de actividades y herramientas se pueden utilizar para
desarrollar la competencia escrita en inglés, con un enfoque particular en el aprendizaje de

vocabulario y la practica de habilidades linguisticas en contextos variados.
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6.4 Definir

En esta fase se aplicaron unas pruebas diagndsticas de nivel a los estudiantes interesados
en tomar las clases durante la fase de implementacion (anexo 6). Por lo tanto, se les pidio escribir
de formar formal lo que quisieran compartir acerca de si mismos para luego presentar la
informacidn de manera verbal. Los resultados obtenidos estan en la identificacion de variables

del capitulo anterior.

Se utilizo la herramienta ATLAS. Ti para analizar la informacion en ambos formatos:

Figura 5 Codificacion en Atlas Ti

[0 Administragor de documentos 5| D& Anibal D 2: Anibal

c 4 Universidad de

a4 LaSabana

Proyecto de Investigacion:

Fortalecimiento del desarrollo de la produccion oral y escrita en inglés, para estudiantes de
secundaria de colegios publicos en Bogota

Prueba de nivel de entrada

Escribe en la siguiente seccién todo lo que quieras contar acerca de ti en inglés. Tener en
cuenta pautas formales de escritura y puntuacion. La idea es que demuestres al méximo tus
conocimientos en el idioma. Es importante omitir el uso del diccionario o cualquier apoyo

Hello, i'm Anibal Hemandez; i'm a regular boy with a rockstar style, | love the music and the o (CAP: Capital letter. ™ CAP: Capital letter. v - Delete: Articie “The" ~ [=iDeie
art, | like to play the guitar and hear classic music like rock, metal, jazz and blues, | really loved I
the music,and now im learing music because | wanna be a popular guitarist in the future, | ™ - Delete: Article “The” v [JP: Punctuation N & INF: Informal Language
wanna become famous with the music, | want to travel around the world, and | like the artist, N ©INF: Informal Language v - Delete Artice “The” v - Delete: Articie “The" ~ [OSPES
my favorite artist is “kim Dracula” he is a musician, he make music about a murderer, | think is ~ o (TS Sibject
fabulous, emm apg don't know what more to say, but | think that the English is so cool, and 1~ [ S:Subject 14 | WO: Word Order I = Delete: Article “The"
interesting Ithinkis all,.thx very much (muak) & ¥ & INF: Informal Language & O INF: Informal Language
E :

Nombre: Anibal Hernandez Torres
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Figura 6 Anélisis multimedia en Atlas Ti
E} Administrado

de documentos D 8: Anibal

VF: Verb Form

VF: Verb Form

Countries

VF: Verb Form

OP: Object Pronoun

VF: Verb Form

Pronunciation of Numbers

En esta etapa de definieron aquellos elementos de la lengua en ambas habilidades que se querian

intervenir durante el desarrollo de las clases.

6.5 Concebir

e Aplicacion Lingfluencer

En esta fase se utilizaron previamente los resultados obtenidos del mapa de empatia para
empatizar con la poblacidn objetivo, y la lluvia de ideas con post-it en la cual se clasificaron las
ideas y se fueron decantando a las principales que involucran innovacion, uso de TIC,

constructivismo, gamificacion y motivacion.

De acuerdo con la encuesta preliminar aplicada con los estudiantes de grados 10y 11
(anexo 5), se encontro que ellos preferian una aplicacién que involucrara funciones multimedia,

es asi como se decidio por el disefio de una aplicacion que permitio grabar audio y video, subir
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archivos de texto entre otras funciones, es en este punto que surge el nombre de Lingfluencer ya
gue se quiso que ademas de mejorar la produccion oral y escrita, el estudiante tuviera la
oportunidad de ser un lider o influenciador en el aula de clase, inicialmente se planteé un boceto
en la aplicacion de disefio Figma.com (anexo 15), el cual se utiliz6 para establecer un orden y
secuencia de la aplicacidn que se queria disefiar y desarrollar, pero este boceto es solo para

establecer un flujo y orden del disefio, mas no para un desarrollo final.

Una de las ventajas del uso de aplicacion para teléfono movil especificamente con
sistema operativo Android es que permite una conexion facil con la billetera movil que utiliza

tecnologia Blockchain para el intercambio de tokens, en este caso Phantom wallet.

Es asi como se utilizé el sitio web App Creator 24 para desarrollar el prototipo de la
Aplicacion Lingfluencer, con los modulos propuestos y basados en la gamificacion y las

tecnologias de la cuarta revolucion industrial.

Este proceso de concebir se realizd con una iteracion y tres sesiones con estudiantes de
grados 10 y 11 de la institucion educativa distrital Colegio Restrepo Millan (IED), Sede D,
ubicado en la localidad de Rafel Uribe, el objetivo de estas sesiones era principalmente observar
el comportamiento de los estudiantes ante la explicacion del proyecto propuesto y sus reacciones
a la propuesta del Token educativo, ademas de recoger mediante encuesta la percepcion que ellos
tenian acerca de la aplicacion desarrollada, sus debilidades y fortalezas, lo que serviria para

realizar los ajustes necesarios para una implementacion en el ambiente virtual.

En la primera iteracion realizada el 19 de abril de 2023 con 21 estudiantes de grados 10 y
11, de los cuales 13 eran hombres y 8 mujeres, se contextualizé a los estudiantes acerca del
objetivo del proyecto y se realiz6 una prueba de entrada escrita y oral para determinar sus
necesidades de aprendizaje y asi ajustar los retos de la aplicacion, en esta sesion se observo que
los estudiantes cooperaban con las actividades mencionadas de la prueba de entrada, la sesion
tuvo una duracion de dos horas en la cual se planted un explicacion magistral, para luego pasar a
actividades individuales con el soporte del investigador, la comunicacion entre el investigador y

los estudiantes fue amable, ya que previamente el coordinador de area habia realizado un
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pequefia introduccion, el comportamiento de los estudiantes también fue respetuoso, y por Gltimo
los estudiantes estuvieron prestos a traer sus teléfonos (los que pudieran, lo que no se les facilito

por parte del investigador) para realizar la prueba en la préxima sesion.

En la segunda sesion realizada el 24 de abril de 2023, participaron 10 hombresy 7
mujeres para un total de 17 estudiantes en esta sesion, esta se desarroll6 con normalidad como la
sesion uno, la comunicacién fue fluida ya que los estudiantes percibian investigador como
alguien diferente a los profesores tradicionales, no se presentd ningn imprevisto en esta sesion,
los estudiantes trajeron sus teléfonos celulares al aula, mediante una pequefia clase magistral
usando el tablero se les explico como estaba estructurada la aplicacion, y su forma de instalacion,
ya que al no estar en la tienda oficial de Android (Play Store), el sistema operativo de los
teléfonos identifica la aplicacion como sospechosa, indicando al usuario los riesgos al instalarla,
sin embargo se explicé a los estudiantes que no habia riesgo alguno ya que se desarroll6 con fines
completamente educativos, por lo tanto no habia riesgos, ademas de contar con una politica de
privacidad de la informacion, luego se pasé a una explicacion individual donde se resolvieron
dudas y también se explicé la forma de puntuar a los demas comparfieros y como el profesor iba a
seleccionar a los ganadores, esto entusiasmo a los estudiantes y los animo a crear su propio
contenido para los retos, luego se procedié a instalar la aplicacién, y resolver inquietudes, los
estudiantes interactuaron con los retos de forma activa, y finalmente el investigador procedié a
revisar los videos y las interacciones, para indicarles asi a los estudiantes que en la proxima

sesion se les entregaria el token a los ganadores.

Finalmente, en la tercera y Ultima sesion del 26 de abril de 2023, participaron 10 hombres
y siete mujeres, igual que en la sesién dos, para un total de 17 estudiantes, esta sesion se
programé mas dindmica ya que estaba basada en el uso de la aplicacién en el aula, se les solicito
a los estudiantes picar el icono Ilamado wallet que los dirigia a la descarga de la aplicacion
Phantom (anexo 16), que es el wallet o monedero donde se almacenara el token (LiG) entregado,
se les explico a los estudiantes el alcance de este token y que para proporcionarle un valor
intercambiable, el Ministerio de Educacién y la Secretaria de Educacion Distrital articuladamente
debian establecer a que equivaldria cierta cantidad de tokens, es decir si un estudiante lograba

acumular cien tokens, al finalizar su etapa en el colegio, estos tokens (LiG) le servirian para
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cambiarlos por auxilios educativos, si no llega a los cien tokens (LiG) existiria la posibilidad de
cambiarlos por ayuda alimentaria u otro tipo de intercambio que establezcan los entes
reguladores. Se procedio a depositar 2 token (LiG) a los ganadores en este caso 1 hombre y una
mujer, y a los demaés se les deposito 1 solo token (Lig) en agradecimiento por su participacion.
Finalmente se explicé a los estudiantes como el proyecto estaba respaldado por la tecnologia
blockchain y las posibilidades que tiene esta en el mundo actual, y por ultimo se les realiz6 una
evaluacion para que retroalimentaran las percepciones acerca de la aplicacion, y encontrar

posibilidades de mejora por parte de los investigadores (anexo 17).

Tabla 5 Asistencia estudiantes iteracion uno

ASISTENCIATESTEO PROTOTIPO* COLEGIO RESTREPO MILLAN SEDED

SESION 1 SESION 2 SESION 3
19/04/2023 24/04/2023  26/04/2023

ESTUDIANTES

WO~ ||| W=

TOTAL

*Proyecto Lingfluencer

Fuente: Los Autores
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6.5.1 Prototipo Lingfluencer

e Acceso a la aplicacion

Luego de ejecutar el archivo .apk de instalacion en el sistema operativo Android (figura 8
y 9), el inicio de la aplicacion indica que se debe completar un perfil, en este caso con nombre,

genero, fotografia (opcional).

Figura 7 Icono App Lingfluencer

o 0,
LingFluencer

Learn & Earn

Figura 8 Pantalla donde invita a completar perfil

Por favor, completa tu perfil

ACEPTAR




Figura 9 Pantalla de registro

Figura 10 Iconos de la aplicacion

GUARDAR

76
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6.5.2 Descripcion de los iconos

e Challenges o Retos
Figura 11 Icono Challenges

\ ‘?' Iy
Este icono llamado challenges representa los ocho tutoriales de los retos (figura 12)

introducidos en la aplicacion los cuales estan disefiados de acuerdo con la propuesta curricular.

En el challenge 1 o reto 1 (figura 13) se invita al estudiante a realizar una presentacion de
si mismo, apoyado en los fundamentos aprendidos en clase. Una de las ventajas para los

profesores es que los retos se pueden cambiar cada que se considere necesario.

Figura 12 Iconos challenges o retos Figura 13 Challenge 1 Tutorial

ENGLISH

3 gg; CLASS
g

N
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6.5.3 Videos de los retos de los estudiantes

Figura 14 Icono Students Challenge videos

En este icono al pulsarlo lleva a los estudiantes a la seccion de subir videos o audios, para
subirlos pueden usar el grabador de la aplicacion o también pueden hacerlo en otras aplicaciones

con filtros o ediciones y subirlos en este apartado (figura 15y 16).

Figura 15 Apartado para subir videos Figura 16 Permite seleccionar fuente multimedia

En esta seccién puedes subir los videos realizando los retos, recuerda
que los puedes grabar directamente o subirlos desde tu teléfono Enviar video

celular, y no olvides ser creativo.

SELECCIONAR UTILIZAR CAMARA
ACEPTAR
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En la (figura 17) el estudiante Juan Pablo Matamoros subi6 un video para el challenge 1
“Introducing myself”, los demas estudiantes y el profesor pueden observar el video ademas de

ponerle me gusta, y es posible escribir una nota que puede ser de realimentacién o felicitacion.

Figura 17 Presentacion del video

First Project

Juan Pablo Matamoros ‘
’ 0003 (& 0215 [ 3
My Self
z' Juan Pablo, Hoy 21:38 EP
LR R []

i’ >

6.5.4 Foro

Figura 18 Icono forum

En este icono el estudiante puede ingresar a la seccion foro y participar con trabajos
escritos de acuerdo con el challenge (figura 19), ademas el estudiante ingresa aca su nimero de

wallet para el depdsito del token LiG (Figura 20).



Figura 19 Participacion en el foro de acuerdo con el challenge

Figura 20 Direccion del wallet

o TO

80
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6.5.5 Estaciones de radio en inglés

Figura 21 Icono U.S.A Radio Stations

En esta seccidn el estudiante tiene la posibilidad de seleccionar alguna de las estaciones
de radio listadas de los Estados Unidos, esto con el fin de que se entrene el oido no solo con las

canciones si no con los comentarios de los locutores de radio en inglés americano (figura 22).

Figura 22 Listado estaciones de radio de U.S.A

This page lets you choose any of the most popular stations. A list of live radio
stations broadcasting in English is also available. You can also browse world
categories to discover new radio stations!

17 Top radio stations in USA

TheJazzGroove.com
Top 40 Hits - 2000 FM
Top 40 - 100Hitz
HardRadio®

80s 90s Mix - Best Net Radio

Hip Hop - 100hitz

Slow Jamz - 1.FM

Reggac141

Country Oldies - Best Net Radio

R&B Hip-Hop - 2000 FM

Solo Piano Radio

Wild Rock Radio
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6.5.6 Seccion social

Figura 23 Icono social

®

Este icono representa una seccién de chat que se propone como un momento en la
aplicacion para que los estudiantes no solo la vean como una obligacion educativa, en cambio
también encuentren en ella un espacio de conversacion en inglés con otros comparieros y se tenga

la posibilidad de intercambiar ideas o conocimientos (figura 24).

Figura 24 Chat en la aplicacion

FAVORITOS

CIENCIATECNO. DEPORTES
' A

B .
Chat Health Zayn Malik Fans

536 usuarios 1.042 usuario:
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6.5.7 Seccidn de juegos

Figura 25 Icono games

Este icono representa el ingreso a la seccion games, al igual que la seccion anterior

representa un apartado donde el estudiante tiene la posibilidad de retarse a obtener el mayor
puntaje en los minijuegos de la seccién. No son juegos complicados son de tipo destreza 'y
rapidez, en el disefio de la aplicacion solo se insertaron dos, pero es posible agregar mas (figura
26). El objetivo de esta seccion es que los estudiantes encuentren apartados distintos en la
aplicacion y no sea solo de uso en el aula, es importante aclarar que esta seccion no tiene nada

que ver con los principios de la gamificacion.

Figura 26 Minijuegos en la aplicacion
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6.5.8 Menu superior

En el mend superior (figura 27 y 28) se encuentran las opciones de ajustes de usuario,
donde el estudiante puede ajustar la opcion de permitir comentarios, permitir chats privados, y
recibir o no avisos, ademas de darse de baja de la aplicacion, también encuentra el icono de
campana que representa las notificaciones recibidas (figura 29), la opcion de compartir la

aplicacion (figura 30), y finalmente el botdn de salir de la aplicacion.

Figura 27 Menu superior de la aplicacion

14:53 @ O

Figura 28 Ajustes de usuario

IMAGENES/PERFIL GUARDAR
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Figura 29 Notificaciones recibidas

1455 @ 0O

Figura 30 Compartir la aplicacion

Compartir con..

7~
Captura de Compartir con
Pdginas Web Nearby

6.5.9 Menu inferior

En el mend inferior (figura 31) se encuentran las opciones del botén home (figura 32) que
devuelve a los estudiantes a la seccion de challenges, el boton wallet (figura 33) que lleva a los
estudiantes y profesores a descargar el monedero phantom para poder recibir o enviar los tokens
LiG, el boton tutorial profesores (figura 34) que indica a los profesores acerca de la aplicacion y
su funcionamiento, y finalmente el botdn tutorial estudiantes (figura 35) que indica como deben

subir sus audios o videos.

Figura 31 Barra inferior de menu




Figura 32 bot6n home

Figura 33 Descarga wallet Phantom

15:04 © B

The crypto wallet that'll take you places

Your % trusted
companion

' Download for Android

* YouTube

Tutorial Estudiantes
N

@0 G 2 Comparte -+ Guardar [ Denunciar

Comentarios

Agrega un comentario

“LA VERDADERA
VIDR EMPIEZA
CURNDO MORIMDS™

ESCALOFRIANTE HISTORIA:
A% el chico que MATO A TODA

Figura 34 Tutorial profesores

@ YouTube

@FelipeJoya  Suscribirse
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6.5.10 Politica de Privacidad

Al ingresar a la aplicacion esté disponible el enlace a la politica de privacidad y de datos
personales, la cual se disefié basados en la Ley 1581 de 2012 y el Decreto reglamentario 1377 de
2013, las cuales busca proteger los derechos legales y constitucionales de todos y cada uno de los

titulares de la informacion, (figura 36).

Figura 36 Politica de privacidad App Lingfluencer

POLITICA DE PRIVACIDAD APP LINGFLUENCER

En cumplimiento de |a ley 1581 de 2012 y el decreto reglamentario
1377 de 2013, Lingfluencer App, pone en conocimiento de sus
usuarios la politica de privacidad de datos personales con la cual se
busca proteger los derechos legales y constitucionales de todos y
cada uno de los titulares de la informacion.

Nuestra politica de privacidad incluye |as condiciones de uso de la
aplicacion. La utilizacion de esta implica su aceptacion y sin reservas
a todas y cada una de |as disposiciones incluidas en estas. En caso
de no aceptar a dichas disposiciones no debe utilizar la aplicacién
antes mencionada

Nos reservamos el derecho a madificar, total o parcialmente esta
Politica de Privacidad. Se aconseja que consulte esta Politica de
Privacidad periadicamente para cualquier cambio, ya que el uso
continuado sera considerado como la aprobacion de todos los
cambios.

Informacion que se obtiene de la aplicacion y su utilizacion.

1. La aplicacién obtiene la informacién que usted proporciona cuando
se descarga y se registra la aplicacion. Para utilizar algunos de los
servicios o acceder a determinados contenidos, deberd proporcionar
previamente ciertos datos de cardcter personal, que solo seran
utilizados para el propésito que fueron recopilados Cuando se
registre con nosotros y utilice la aplicaciéon, por lo general, debera
proporcionar (a) su nombre, direccion de correo electrénico, edad,
nombre de usuario, contrasefa y otra informacion de registro, (b) la
informacian relacicnada con la transaccién, por ejemplo, cuando
usted hace compras, responder a cualquier oferta, o descarga

una aplicacion de nosotros, (c) la informacion que usted nos
proporciona cuando se comunica con nosotros en busca de ayuda,
(d) la informacién de tarjetas de crédito para la compra y uso de la
aplicacion, y (e) la informacién que introduce en nuestro sistema

al utilizar |a aplicacion, tales como informacion de contacto y la
informacién de gestion de proyectos.

2. Proteccion de datos personales.

Cémo principio general, esta aplicacion no comparte ni revela
informacion obtenida, excepto cuando haya sido autorizada por
usted, o en los siguientes casos:

a) Cuando le sea requerido por una autoridad competente y previo el
cumplimiento del tramite legal correspondiente

b) Cuando a juicio de esta aplicacion sea necesario para hacer
cumplir las condiciones de uso y demds términos de la aplicacidn,

o para salvaguardar la integridad de los demés usuarios o de la
aplicacion. Deberd estar consciente de que, si usted voluntariamente
revela informacion personal en linea en un area publica, esa
informacion puede ser recogida y usada por otros. Nosotros no
controlamos las acciones de nuestros visitantes y usuarios. También
podemos utilizar la informacion que nos ha facilitado para que

nos comuniquemos con usted de vez en cuando para ofrecerle
informacitn importante, noticias y promociones de marketing

r Informacidn reconilada aitnmaticamenta ademas |a anlicaridn

CERRAR
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6.5.11 Acceso a la aplicacion

El acceso a la descarga de la aplicacion Lingfluencer es por medio del siguiente codigo QR,

Figura 37 Codigo QR para descarga de la aplicacion

APP LINGFLUENCER

6.5.12 Evaluacion de la aplicacion primera iteracion

Grafica 10 Aspectos por mejorar en aplicacién Lingfluencer

Apectos por mejorar en aplicacion Lingfluencer

4_% 1 : E 1 = | = 1 1 1 1 :
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Fuente: Los autores.

De acuerdo con la gréfica, y haciendo un analisis global, en cuanto al aspecto de mas
gréficos que sefialan los estudiantes, sugiere una necesidad de aumentar la cantidad de graficos o
elementos visuales dentro de la aplicacién. Los gréaficos pueden ayudar a mejorar la experiencia
del usuario y aclarar la informacion de manera mas visual. En cuanto al mejoramiento de las

iméagenes, la calidad de estas es crucial para atraer y retener a los usuarios, mejorar la calidad de
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estas puede hacer que la aplicacion se vea mas profesional y atractiva. Un aspecto importante
nombrado por los estudiantes fue expandir la compatibilidad de la aplicacion a otros sistemas
operativos ya que esto puede ampliar significativamente la base de usuarios, puede incluir el
desarrollo de versiones para iOS, Windows, ya que actualmente la aplicacion solo esté disponible

en un sistema operativo especifico.

La inclusién de méas juegos puede aumentar la participacion y el compromiso de los
usuarios dentro de la aplicacion. Los juegos pueden ser una forma divertida de interactuar con la

plataforma y pueden ayudar a fomentar la lealtad del usuario.

Asi mismo, una buena apariencia y disefio de la aplicacién son fundamentales para atraer
a los usuarios y mantener su compromiso. Esto incluye la disposicion de elementos, la eleccion

de colores, tipografia, etc.

La variedad y frecuencia de los retos pueden mantener a los usuarios comprometidos y
motivados. Agregar mas retos puede ofrecer nuevas oportunidades para que los usuarios

interactlen con la aplicacién regularmente.

También se puede continuar agregando nuevo contenido a la aplicacion esto ayuda a
mantenerla fresca y emocionante para los usuarios existentes, asi como atraer a nuevos usuarios

gue buscan una experiencia enriquecida.

Este analisis proporciona una vision detallada de los aspectos a mejorar en la aplicacion
Lingfluencer. Cada punto identificado puede ser abordado individualmente para optimizar y

mejorar la experiencia general del usuario.
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Grafica 11 ¢Lingfluencer contribuye a mejorar la produccion oral y escrita en ingles?

¢Lingfluencer contribuye a mejorar la
produccion oral y escrita en inglés?

Si
No
H No sabe/No responde

® Un poco

Fuente: Los autores.

Segun el grafico, la mayoria de los usuarios perciben que Lingfluencer contribuye
significativamente a mejorar la produccion oral y escrita en inglés, con 15 personas respondiendo
afirmativamente. Ademas, una persona respondié "Un poco", lo que sugiere que también percibe
cierto nivel de contribucion, aunque quizas no tan significativo como los otros encuestados. No
hubo ninguna respuesta negativa ("No™), lo que indica una percepcion general positiva hacia la
contribucion de Lingfluencer en este aspecto.

Es importante tener en cuenta que una persona no respondid o no estaba segura ("No
sabe/No responde™), lo que puede sugerir una falta de conocimiento sobre la aplicacién o una
falta de experiencia personal para opinar al respecto.

En general, los resultados sugieren que Lingfluencer es percibido como una herramienta
atil que ayuda al desarrollo de la produccién oral y escrita en inglés por la mayoria de los
encuestados. Esto respalda la idea de que la aplicacién tiene un impacto positivo en el aula.
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Grafica 12 ¢por qué)

¢;Por que?

Experiencia de
aprendizaje

Ayuda a mejorar el
idioma
M Estaciones de radio

M Desafios

W Diversion

H Desarrollo de habilidades

Fuente: Los autores.

En el andlisis de este grafico se pueden analizar varios factores, la aplicacién proporciona
una experiencia de aprendizaje efectiva que permite a los usuarios mejorar sus habilidades en
inglés. Esto sugiere que la metodologia de aprendizaje utilizada en Lingfluencer es efectiva 'y
satisfactoria para los usuarios. Asi mismo, la inclusion de estaciones de radio en la aplicacién
puede proporcionar a los usuarios una exposicion adicional al idioma inglés en contextos
auténticos, lo que les ayuda a mejorar su comprension auditiva y su familiaridad con el idioma en
situaciones del mundo real. Los retos proporcionados por Lingfluencer pueden motivar a los
usuarios a practicar y mejorar sus habilidades en inglés de una manera divertida y desafiante. Los
retos al incluir actividades de escritura, conversacion, pronunciacion, entre otros, ayudan a los

usuarios a aplicar lo que han aprendido en el aula de manera practica.

La diversion y el entretenimiento son aspectos importantes para mantener el interés y la
motivacion de los usuarios en el aprendizaje de un idioma. Si los usuarios encuentran que
Lingfluencer es divertido de usar, es mas probable que se comprometan con la aplicacion y
continlen mejorando sus habilidades linglisticas en inglés. Lingfluencer proporciona

oportunidades para el desarrollo de habilidades en inglés, lo que sugiere que la aplicacién ofrece
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unas actividades y recursos que permiten a los usuarios practicar y mejorar diferentes aspectos

del idioma, como la escritura, la pronunciacion, la comprension auditiva, entre otros.

Finalmente, los usuarios perciben que Lingfluencer contribuye a mejorar la produccion
oral y escrita en inglés debido a una combinacion de factores, que incluyen una experiencia de

aprendizaje efectiva, la inclusion de estaciones de radio, y retos motivadores.

6.5.13 Creacion del token LiG

Como se menciond, la diferencia entre una criptomoneda y un token es que la
criptomoneda tiene su propio blockchain y una programacion mas compleja, mientras el token
esta basado en alguna de las blockchain existentes, usa parametros de la blockchain pero tiene
una significancia mas orientada a proyectos o ganancias en juegos, es decir su valor no constituye

el de una criptomoneda.

Segun Solking (s.f.) El término SPL Token (Figura 38) se refiere a los tokens de Solana
utilizados para diversas funciones y utilidades en la red. Estos tokens estan estandarizados bajo el
protocolo SPL, similar a los tokens ERC-20 en la red Ethereum. El token méas destacado es SOL,
utilizado para gobernanza en la Blockchain Solana, asi como para transacciones, contratos
inteligentes y participacion en la toma de decisiones de la red. SPL significa "Solana Program
Library", lo que indica que los tokens SPL provienen de la biblioteca de programas de Solana y

siguen estandares especificos.

Para la creacion del token LiG se procedid a ingresar a una aplicacion descentralizada
Ilamada SPL token creator que con un smart contract o contrato inteligente procedi6 a una
creacion sencilla y automatica del token, alli se introdujeron datos como el nombre del token, el

simbolo, la cantidad de decimales, y el supply o cantidad de tokens, (figura 39 y 40).

Como se evidencia en la (figura 41) el registro de la transaccion realizada a otra billetera

0 monedero digital, y al final el balance de la cuenta.
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Figura 38 SPL TOKEN CREATOR

Your token is now on-Chain!

Name: LingCoin
~ Symbol: LiG

LingFluencer | supply: 1000000
Learn & Earn.

_4

Check in Solana Explorer

@ Token succesfully created. Check your wallet.

Figura 39 Caracteristicas del token LiG

L

e LINGCoIN

Overview ' Refresh

Address 10 24zkB1PbGjyKbGC1omSETodwWRivENLIPA1bCCqsByA

Current Supply 1,000,000

Mint Authority

Freeze Authority

Decimals




Figura 40 Token en la wallet o monedero

LingCoin

Mercado

Comprar

Send ¢
LingFluencer

Deposit Learn & Earn

LingCoin
Descripcién general

Cadena de bloques
Solana Mainnet Beta

Direccién del contrato Esténdar de token
A &F SPL

Descripcién
Token for Education Project

Figura 41 Registro de transaccion a otra wallet o monedero

Account Input(s)

00203928

9014616

7319136

Token Balances

0.000000001 LiG

999999.999999999 LiG
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6.5.14 Propuesta curricular

Partiendo principalmente de la informacion recogida por medio de las encuestas
preliminares (anexo 5) y las pruebas diagndsticas de nivel (anexo 6), y en base a los Estandares
Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras en el idioma inglés del afio 2006, se plantea
una nueva organizacion de la propuesta curricular (anexo 9) y su desarrollo en 9 niveles y 8 retos
al final de cada bloque tematico (anexo 10). Lo anterior para que los estudiantes pongan en
practica sus conocimientos mediante actividades que reflejen sus necesidades e intereses y asi

motivarlos a comunicarse por medio del idioma.

En la siguiente figura se muestra la fusion entre la tecnologia blockchain y los 8 retos:

Figura 42 Capas para el desarrollo de la aplicacion Lingfluencer

CAPAS PARA EL DESARROLLO DE LA APLICACION
7 Capas / App Lingfluencer

Ecosistema -
‘ CHALLENGE 1 — institucional [

PPP con grabacién de audio (video

apcional) presentandose a su grupo y
describiendo su personalidad ( [cELELTE]

experiencias

CHALLENGE 2 \ académicas

drbol genealégico en un

CHALLENGE 5

rial favoritas, en el
0 debe Incluir audio

Intercambios
entre
estudiantes

s y casas de
su ciu cada una,
ganador sera el grupo que responda correctamente
todas las 15 preguntas.

CHALLENGE 8

tales: En grupos, los estudiantes

jugin Wallet™ =
. ckChain

| CHALLENGE 4

Tecnologia BI°

ridico

que
imagnes van a presentar:  antecedentes,
hébilidades, (pueden ser ellos mismo) y situacion
actual

marco Lege! /)

_—

- lar (Encuest3s
urricul

uesta C

Este Token se ganard al superar el

sta reta o al recibir de otros estudiantes

o docentes, ademds podrdn
intercambiarlo.

Prop o
odelo Construcnw

EIM

6.5.15 Recompensas

Al final de cada nivel y después de socializar sus proyectos o retos por medio de la
aplicacién Lingfluencer, se propuso premiar aquellos trabajos que hayan obtenido mayor

puntuacion con los tokens (LiG). En este proyecto las recompensas académicas fueron sesiones
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de intercambio cultural y préactica oral con docentes extranjeros de preferencia angloparlantes

nativos.

7. Implementar

7.1 Fase 1: Consentimientos

En un principio se logré contactar a 16 estudiantes quienes mostraron interés en participar
en el proyecto. Debido a que todos eran menores de edad, sus padres de familia firmaron un
consentimiento antes de iniciar el proceso (anexo 11). No obstante, tres de ellos no se conectaron

a clase.

7.2 Fase 2: Planeacion Curricular

Partiendo de los resultados obtenidos de las entrevistas preliminares (anexo 5) y las
pruebas diagnosticas (anexo 6), la propuesta curricular dividida por niveles de adquisicion (anexo
9), asi como el tiempo aproximado disponible, decidimos organizar las clases para cubrir algunos
niveles. Solo se incluyeron algunos temas del nivel 2 y el nivel 3 se omitié debido a las

necesidades e intereses de aprendizaje de los estudiantes.

Nivel 0: revision de los meses y dias de la semana, letras mayusculas, nimeros ordinales y
cardinales del 0 al 100, la fecha, paises y nacionalidades, los articulos definidos e indefinidos, y

los sustantivos singulares y plurales.
Nivel 1: informacidon personal, el verbo to be, el presente simple, vocabulario para expresar
rutinas diarias y actividades de tiempo libre, verbos para expresar preferencia, adjetivos para

describir personalidad, y signos de puntuacion y conectores basicos.

Nivel 2: presente progresivo y la familia.
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Nivel 4: expresiones de tiempo verbales en presente y presente progresivo, actividades de tiempo
libre, uso del modal Can para referirse a posibilidades y habilidades, presente simple Vs presente

progresivo, redes sociales, géneros musicales y preferencias.

7.3 Fase 3: Desarrollo del curso

Inicialmente se convocd a una sesion preliminar con los estudiantes el dia anterior al
comienzo de las clases. Esta tuvo lugar el 20 de marzo del 2023 y el objetivo de esta reunion fue
hacer una presentacion general del proyecto y reforzar la importancia de su participacion a lo
largo del curso. El tiempo estimado inicial de la intervencion fue de 3 meses, pero se extendid
hasta el mes de julio.

En total fueron 21 clases de hora y media por medio de la plataforma Zoom que se
programaron de acuerdo con el horario acordado entre la docente y los estudiantes: martes y
viernes de 4 a 5:30 pm. Adicionalmente, los estudiantes tuvieron dos sesiones especiales con los

docentes extranjeros invitados, estas ultimas con una duracion de una hora aproximadamente.

Todas las clases se dictaron en linea por medio de la plataforma de conferencias Zoom.
Cada sesion estuvo apoyada por distintas herramientas digitales: PowerPoint para las
presentaciones, se utilizaron algunos contenidos de los libros Touchstone 1y 2 de Cambridge en
version Software, junto con diversas herramientas en linea para exploracion, practica y refuerzo

las cuales se listan a continuacion:

e Gramatica: Grammar-Quizzes.com, You Tube: English with Jennifer,

Liveworksheets.com, Wardwall.net.

e Vocabulario: mes-games.com, Baamboozle.com, gamestolearnenglish.com,
Wardwall.net, You Tube: Top English, Liveworksheets.com, Agendaweb.org,

You Tube: English Vocabulary
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e Comprensién oral: 123Listening.com, elllo.org

e Escritura: Agendaweb.org, Padlet.com.

También se cred un grupo de WhastsApp para facilitar la inmediatez de la comunicacion

y el envio de material didéctico tanto dentro como fuera de la sala virtual.

Figura 43 Creacion grupo de mensajeria instantanea para curso en linea

Universidad de

'.a Saban2

English Project

g English Project

wait for you at 4 pm. Today, we will have a spedal session on Music Types and
Preferences. Don't miss it!

Mayerly Mur

zoom.us
https/

Hellolll! , -

| can't teacher
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Para el desarrollo de la habilidad oral, se utilizaron estrategias de aprendizaje. Las clases
fueron dictadas en inglés, los estudiantes utilizaron expresiones de clase para comunicarse en el
idioma al igual que modelos de conversacion cuando debian completar alguna actividad en

parejas 0 grupos:

Figura 44 Ejercicio habilidad oral

Exercise

Complete the expressions on your notebook and include one example
for expressions one to five:

VOCABULARY:
1.Howdo __*“ "in English?
2.What's the meaning _ “_" in Spanish?
3.How _ _ spellit?
PRONUNCIATION

1.What'’s the _ of that word?
2.How _ _ pronounce it?
CLARIFICATION AND HELP
| _understand. Can you repeat, ?
Can _ explain _ activity again, _?

Figura 45 Estrategia habilidad oral

— N
COMPARING
ANSWERS

What do you have for
number...?

| have... What about you?

Me too! In my case, | have...
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Figura 46 Estrategia habilidad oral 2

Working together...

Are we done? o
[Yes, | think so. Let’s try it agai;.]

5.
| I don’t think so. Let’s continue. |

A. To take turns:

B. To discuss Do you want to go first?
meaning: [OK. I’ll go first. / No, you go first.
A. To finish:

%you understand this sentence?
LYeah. It means “ >

Cada clase se desarrollé en base a un objetivo comunicativo, uno o varios temas a
explorar y una estrategia de aprendizaje. A parte de las estrategias comunicativas se hizo hincapié

en el aprendizaje colaborativo:

Figura 47 Objetivos de aprendizaje

— 3

L earriirrg Objectrives

Communication
v Talking about personality and character
Language
Adjectives to describe personality qualities and flaws

Learning Strategy

Q Cooperative Learning

— e,
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Con el fin de alcanzar el objetivo comunicativo, se procuré que los estudiantes realizaran
y presentaran un ejercicio de produccion en cada leccion. Siempre se les presentd un modelo con

criterios claros de practica y evaluacion:

Figura 48 Estrategia de comunicacion

Communication

B You are at the lost property office. In pairs, take turns to ask and answer questions
and complete the form for your partner. Ask for clarification to check the information is correct.

Firstname | \What's your...? My first name.[. Email address

Mobile number

Address ( Home phone number

Postcode

(
( Surname
(
|
|

Figura 49 Ejemplo ejercicio escrito

Mayerly Munoz + 2 « 10me % Congelado

Personality Qualities and Flaws

‘® Anénimo 0= @ Juan Pablo Matamoros Due... 107§ @ Mayerly Munoz 1=

Fredy Patifio
I consider I'm not an angry person,
but in moments I feel that I can
become.

I'm responsible and honest in all
aspect.

Sometimes I'm lazy and that don't
like me, however I always try focus
me on my activities and
responsibilities. Ay
Finally, I'm funny and generous.

Juan Matamoros Mayerly Muiioz

In my point of view, I am a reserved
person and i am quiet when i stay
alone or am very concentrated. I
like do anithing with my family and
friends.

T honest and respectfull, buti am
lazy in some times.

Finally, i am patient, disorganized
and I don't handle a lot of pressure
well.

1 consider I am not an outgoing
person, but I am friendly. I love to
go out with my family.

1 am responsible and demanding at
work, but maybe I need to try to be
alittle laid-back.

Finally, I am a little disorganized and
bad-tempered.

D2

@ Mayerly Munoz 10me
Picture?

@ Mayerly Munoz 10me
CORRECTIONS: ... aspect (Singular or
plural form) ....and I don't like that....
try (+ to).... focus (me is redundant).

D1

@ Mayerly Munoz 10me
CORRECTIONS: I (CAPITAL LETTER
ALWAYS) / like (+ to or ing form of the
verb) / ... anithing (CHECK SPELLING)
... I_(VERB TO BE) honest... / some
times (CHECK SPELLING)




Figura 50 Modelo de conversacion

i g

\

a Cherfrt/zcég/s '“:‘-ﬂx

Classmate’s
name

Month of
birth

Day of
birth

Year of
Birth

Anibal Torres

Seprember

10th

i7

Kamilz Dizz

Movember

12th

i7

Yesica

June

25th

17

Niskely Carrascal

October

27th

17

Sofia Tapias

August

Tth

15

Juan Pablo

April

2th

15

Frady Fatifio

April

20th

pi-3

Angie Tatiana

26th

pi-3

1.What's your name? My name’s... (Luis Arce)

CONVERSATION MODEL

Greetin.

2. Wheniisyourbirthday? My birthday is on... (July 4™)

3.When were you born? | was born in ... (2008)

Con respecto al desarrollo de contenidos, se les dio relevancia a los conocimientos
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previos de los estudiantes. En la primera actividad de cada leccion, se disefiaron actividades para

activar y obtener conceptos, percepciones y experiencias que los estudiantes ya tenian respecto al

tema con iméagenes, juegos Yy repasos. Lo anterior para expandir y corregir sus conocimientos con

la informacion presentada en clase.

Durante cada clase se hizo hincapié en la importancia del aprendizaje colaborativo. En un

principio se presentd como una estrategia de aprendizaje en la que podian contribuir al

aprendizaje de sus compafieros mediante correcciones, retroalimentacion y orientacion en tiempo

real. También se propusieron distintas formas de evaluacion a lo largo del curso tales como la

autoevaluacion, la evaluacion en parejas, y la evaluacion grupal con criterios especificos para

realizarlas.

De esta forma, se tuvieron en cuenta algunos principios del modelo constructivista: el

curriculo y las actividades se disefiaron segun las necesidades de aprendizaje y los intereses de
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los estudiantes otorgandoles un rol principal en el proceso, la docente desempefio un papel
secundario al ser una guia o facilitadora en la adquisicién del conocimiento; se avanzé segun el
ritmo de aprendizaje de los estudiantes; se articularon los temas teniendo en cuenta los
conocimientos previos; el enfoque fue comunicativo dandoles espacios de interaccion
significativa para la construccidn social del conocimiento, y también se integraron las otras
habilidades de la lengua de forma contextual y personalizada. Por altimo, se utilizaron distintas
estrategias de aprendizaje, entre ellas el aprendizaje colaborativo para incentivar a los estudiantes

a apoyarse mutuamente en su proceso de aprendizaje.

7.4 Fase 4: Uso de la Aplicacion Lingfluencer

Hacia mediados del mes de mayo de 2023, el segundo disefiador investigador se unio a la
clase al final de la sesién para presentar la aplicacion a los estudiantes y explicarles el proceso de

instalacion en sus equipos moviles.

En este momento de la investigacion se les explico a los estudiantes como instalar la
aplicacién, ya que al no estar en la tienda de aplicaciones de Google los teléfonos moviles con
sistema operativo Android solicitaban desactivar una directriz de seguridad para confiar en
aplicaciones desconocidas, esta aplicacién incluye la cobertura de una politica de privacidad de
datos que se apertura al ingresar a la aplicacion por primera vez, luego se procedio a distribuir el

archivo de instalacién Lingfluencer.apk.

Una vez instalada la aplicacion y el previo registro de los estudiantes, se les explico la
distribucion de las secciones y como debian proceder para subir sus audios, videos o escritos,
ademas de como debian en la parte inferior ingresar y descargar el monedero o wallet para poder

depositarles el token (LiG).
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7.5 Fase 5: Presentacion y evaluacion de los retos

Es asi como apoyados en algunos de los principios de la gamificacion Bartle (2005), se
explico a los estudiantes la forma en que ellos al subir sus audios, videos, o escritos iban a ser
puntuados por sus pares con me gusta o likes, ademas el profesor teniendo en cuenta la cantidad
de me gusta y la calidad del trabajo del estudiante otorgo uno o dos token LiG al estudiante,
dependiendo de cémo el profesor haya construido la rabrica y su consideracién para la
premiacion, asi el estudiante va acumulando tokens y al final de la asignatura podré cambiar esos
tokens por clases con profesores nativos, y por qué no en un futuro esos tokens sirvan para

intercambiarlos por productos tangibles o créditos en universidades entre otros.

7.6 Fase 6: Recompensas

Al final de cada blogue de contenidos, los estudiantes interactuaron con dos docentes de
la lengua extranjeros, la primera originaria de Serbia y el segundo de Canada. Estos clubes de
conversacion se otorgaron por su esfuerzo en el proceso de aprendizaje. Segun Wickham (2011):

El proceso de adquisicion requiere interacciones significativas en la lengua meta -
comunicacion natural- en el cual los interlocutores no estan preocupados por la forma de
sus producciones orales, sino que se interesan en los mensajes que estan expresando y
entendiendo. En el mundo real es muy Util tener conversaciones con hablantes nativos

empaticos quienes estén dispuestos a ayudar al sujeto a entender. (p. 4).

La primera sesion que los estudiantes tuvieron con una docente extranjera fue el 6 de
junio. La invitada especial fue Jovana Zivkovic de origen serbio quien en ese momento era
docente de la universidad de los Andes y supervisora del programa inglés sin Fronteras dirigido
por el Consejo Britanico y patrocinado por la secretaria de Educacion de Bogota, colega de la
docente investigadora. EI tema central de la sesion fue acerca de distintas culturas y contd con la

participacion de dos estudiantes gracias a sus proyectos.
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Figura 51 Sesion especial profesora Jovana

VLA
ik

La segunda sesion tuvo lugar el 4 de agosto debido a la disponibilidad del docente

Cultures

Estudiante 1

invitado. En esta ocasion contamos con la colaboracion de otro colega de Jovana y la docente
investigadora, Thomas McCormarck, de origen canadiense quien desarrollo la clase de

conversacion en torno a la cultura de su pais. En esta ocasién participaron 3 estudiantes.

Figura 52 Sesion especial profesor Thomas

Estudiante 3

Estudiante 8

Estudiante 1




106

Los estudiantes participantes valoraron de forma positiva estas sesiones por la
oportunidad que tuvieron de practicar sus habilidades en el idioma y por aprender aspectos
culturales en un ambiente de intercambio auténtico. No obstante, la primera sesién se evalu6
mejor ya que la docente adapto el uso del idioma de acuerdo con el nivel de los estudiantes y en

consecuencia se les facilitd mucho més la comprension de la lengua y su participacion.

Por otra parte, a continuacion, se presentan la percepcion de los estudiantes acerca de la
aplicacion Lingfluencer:

Figura 53 Captura apreciaciones finales estudiantes en linea

Estudiante 1
L" sab, 12 ago, 11:12 (hace 5

dias
para mi
La aplicacion Lingfluencer en general me parecié muy util y ayuda bastante a reforzar conocimientos en inglés, me
agrada gue tenga juegos y una estacion de radio estadounidense.
Lo unico que le agregaria a la aplicacion seria que hubieran escritos o textos en inglés con varias dificultades.
Estudiante 3 |
P —— ["sab, 12 ago, 09:55 (hace
i 5 dias

para mi

Bueno, siento yo que la app podria mejorar en disefio, pero aparte de los estético diria que esta bien, a veces uno se
pierde pero supongo que uno la entiende rapido, solo diria que se debe mejorar en lo estético.

S—— Vie 11 ago, 16:03 (hace

3 | 6 dias
para mi

Buen dia, la aplicacion me parece facil de usar, sin embargo, no es muy clara en la utilidad de sus monedas o dinero
virtual. Pero por lo general me parece una aplicacién muy intuitiva.
Gracias!
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8. Testear

En primer lugar, es necesario entender cada una de las variables identificadas durante la

prueba diagnostica y de salida segun su codificacion y significado tal y como se muestra en el

siguiente cuadro:

Tabla 6 Variables identificadas

cODIGO SIGNIFICADO
1. Activities ending in ING El verbo debe terminar en -ing
El adjetivo esta incorrectamente escrito en forma
2. Adjective in plural form plural
3. Art: Article Ausencia del articulo o uso incorrecto
4.  Aux: Auxiliar Ausencia del auxiliar o uso incorrecto
5. CAP: Capital letter Falta 0 no es necesario el uso de letra mayuscula
Se utiliza de estrategia comunicativa para evitar el
6. Communication strategy use espariol
7. Complete sentences : sub + verb + ... La oracién esta muy incompleta
Uso incorrecto de vocabulario o pronunciacion para
8. Countries referirse a los paises
9. Delete El elemento sobra en la oracién
10. Delete : Article ""The" El articulo “the” sobra en la oracién
11. INC: Incomplete Idea La idea esta incompleta
12. INF: Informal Language Uso de lenguaje informal
Necesidad de una estrategia de comunicacion para
13. Lack of communication strategies evitar el espafiol
14. Missing verb Ausencia del verbo
15. OP: Object Pronoun Ausencia del objeto pronombre o0 uso incorrecto
16. P: Punctuation Ausencia del signo de puntuacion o uso incorrecto
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17.

PA: Possessive adjective

Ausencia del adjetivo posesivo o uso incorrecto

18.

Prep : Preposition

Ausencia de la preposicion o uso incorrecto

19.

Pronunciation of Numbers

Pronunciacion incorrecta de un nimero

20.

S/PL: Singular/Plural Noun

Uso incorrecto de un sustantivo en su forma plural o

singular

21. S: Missing subject Ausencia del sujeto en la oracion
22. SP: Spelling Escritura incorrecta de la palabra
23. TE: Time expression Ausencia de una expresion de tiempo

24,

Verb form with age

Uso incorrecto o falta del verbo TO BE para referirse a
la edad

25,

VF: Verb Form

El tiempo verbal es incorrecto

26.

Verb + preposition

Falta la preposicion después del verbo

27,

WO: Word Order

El orden de las palabras es incorrecto

28.

Vocabulary : Pronunciation

Pronunciacion incorrecta de una palabra

29.

WV: Wrong Verb

El verbo debe ser remplazado por otro

30

WW: Wrong Word

La palabra debe ser remplazada por otra

Es importante mencionar que la nimero 6 esta resaltada en verde ya que difiere de las

demas al ser positiva. Esta denota que los estudiantes en algin momento hicieron uso de alguna

estrategia durante la prueba oral para evitar el uso del espafiol, asi mismo se tuvo en cuenta

cuando ocurrio lo contrario (nimero 13). De igual forma, es importante aclarar que la variable

nimero 12 solo se considero en la prueba escrita al pedirles a los estudiantes que escribieran en

un tono formal.
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8.1 Analisis de los resultados de aprendizaje competencia escrita

Las primeras pruebas se tomaron en marzo del 2023 antes de iniciar las clases (anexo 6).
Se les pidid a los estudiantes que escribieran acerca de si mismos. La herramienta que se utilizo

para analizar los textos fue Atlas.ti.

El siguiente grafico muestra los resultados de los tres estudiantes que participaron hasta el
final de la implementacién del proyecto:

Grafico 1 Resultados apilados competencia escrita inicial
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En total los estudiantes cometieron 101 errores: Fredy 49, Juan Pablo 32 y Anibal 20. En
un rango de repeticion mayor se encuentran las variables nimero 10, 5, 18, 21 y 30. Mientras que
en un rango medio estan las variables nimero 22, 2, 12, 16, 20 y 25; y en un rango menor estan
las variables 3, 4, 26, 23, 27,1, 15y 17.

Los estudiantes tomaron las pruebas finales en agosto (anexo 12). Aqui se aumentd un

poco el nivel de complejidad gramatical ya que la prueba consistié en escribir acerca de una
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persona que ellos admiraban. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos del analisis

M Juan Pablo
M Fredy

con la misma herramienta:

Gréafico 2 Resultados apilados competencia escrita final
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En esta presentacion final los estudiantes cometieron 70 errores en total: Anibal 38, Fredy
19 y Juan Pablo 13. En un mayor rango de repeticion se encuentran las variables nimero 22,5y
25. En un rango medio estan las variables nimero 12 y 16, y en un rango menor las nimero 10, 7,
18, 14, 20, 9, 3, 29,30, 11, 14 y 17.

De lo anterior podemos deducir que la correcta escritura de algunas palabras, el uso de
mayusculas y la forma del verbo en presente segun el sujeto son las areas en las que los
estudiantes requerian mas refuerzo ya que continuaron en un rango alto de repeticién. El uso de
lenguaje informal y el correcto uso de los signos de puntuacion se mantuvieron en el mismo
rango, y todas las demas variables mejoraron.

8.2 Anadlisis de los resultados de aprendizaje competencia oral

Para las pruebas orales, se les solicit6 a los participantes que presentaran lo que habian

escrito de forma oral por medio de un video tomado desde el celular de la docente con cada uno.
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Del mismo modo se utilizo la misma herramienta para realizar el analisis de su produccion oral al
inicio y al final de la intervencidn. El siguiente grafico muestra los resultados arrojados de la

prueba inicial:

Grafico 3 Resultados apilados competencia oral inicial
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En esta prueba en total se encontraron 50 errores: Anibal y Juan Pablo 18, y Fredy 14. En

ES

un mayor rango de repeticion se encuentran las variables nimero 26 y 28, en un rango medio
estan las numero 25, 20 y 18, y en un menor rango las numero 15, 19, 24, 11, 30, 2, 7, 8,10, 17 y
23.

En la prueba final se identificaron 37 errores: Anibal y Juan Pablo 14, y Fredy 9. En un
mayor rango de repeticidn se encuentra la variable nimero 25. En un rango medio estan las
variables nimero 18, 28 y 30, y finalmente en un rango menor las nimero 4, 9, 13, 14, 17, 19, 21,
22'Y 24.
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Grafico 3 Resultados apilados competencia oral final
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Con base a estos resultados podemos concluir que la concordancia del verbo en presente
con el sujeto se mantiene en un rango alto de repeticion mientras que las otras variables
demostraron progreso a excepcidn de la pronunciacion de algunas palabras la cual se mantuvo en

un rango medio.

En el anexo 13 se pueden observar los resultados de ambas pruebas por cada estudiante.

8.3 Evaluacion de la Aplicacion Lingfluencer

Durante el proceso de retroalimentacion, en donde los estudiantes virtuales evaluaron la
aplicacidn, estos expresaron que la aplicacion les parecio facil de usar al ser intuitiva, también
afirmaron que la encuentran muy util en su proceso de aprendizaje gracias a las herramientas que
brinda; por ejemplo, los juegos les ayudan a practicar vocabulario y las estaciones de radio les
permiten mejorar la comprension oral. Sin embargo, también mencionaron que el proceso de
monetizacion requiere mas claridad con respecto a las recompensas que podrian obtener con los

tokens, y se recomendd mejorar el disefio ya que no les parecio estético.
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Una ultima sugerencia fue agregar herramientas para desarrollar la escritura por medio de

actividades con distintos niveles o grados de dificultad.

De igual manera, los estudiantes presenciales afirmaron que seria de gran provecho
incluir mas retos por nivel, ya que esto les permitiria escogerlos segun su preferencia. También
coincidieron con el otro grupo de participantes en que los graficos y las fuentes deben ser mas
atractivas, y agregaron que la aplicacion deberia poder distribuirse en el entorno iOS para los
celulares iPhone de Apple.

Por otro lado, la docente extranjera insistié en 4 factores: incluir un video corto de
bienvenida para quien ingresa por primera vez; este video debe tener la opcion de omitir si el
usuario asi lo desea. Asimismo, los tutoriales se pueden apoyar con una presentacion escrita para
mejorar su comprension. Con respecto a su utilidad, la docente sugirioé que por medio de los
proyectos los profesores de inglés a cargo deben poder asignar la nota cuantitativa requerida
segun la norma para que no lo perciban como trabajo extra. Por Gltimo, la docente también
coincidio en que se puede mejorar la parte estética de la aplicacion para hacerla méas atractiva

para los estudiantes teniendo en cuenta su etapa de desarrollo.

Asi mismo se obtuvo de manera oral la evaluacion descrita por audio (anexo 18), de la
profesora Diana Olaya, quien labora en el Colegio Quiba Alta, de la localidad Ciudad Bolivar,

haciendo la siguiente apreciacion:

“Hola. Buenas noches. Con respecto a la app, la aplicacion, puedo decir que me parece
que es una aplicacién, con un entorno bastante amigable, bastante sencilla de entender,
bastante didactica, porque estan alli los iconos de acceso a cada una de las funciones.
Me parece que visualmente, pues, da de una vez la informacion, no es dificil acceder, no
es dificil interpretar de que se trata cada uno. Me parece que, para el profe es bastante
practico el asunto de los retos, porque alli esta bien explicado donde pueden encontrar el
reto, donde pueden subir su video. Es decir, me parece muy sencilla de entender qué es lo
gue uno busca, muy practica, muy accesible también tanto para el docente como para el

estudiante.
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Entonces me parece bastante apropiada, me queda la inquietud si hay la posibilidad de
que el docente cree sus propios retos, para incluirlos alli, si hay un perfil para docente y
un perfil para los estudiantes, y como manejaria el docente estas funciones, para agregar
otras funciones u otros criterios de evaluacion, por lo demés me parece bastante

practica, comprensible para cualquier nivel de bachillerato™.

Ademas, la aplicacion ha demostrado ser una herramienta efectiva para mejorar las
habilidades en inglés de los usuarios, evidenciado por el progreso significativo que lograron los
estudiantes participantes. En cuanto a accesibilidad brind6 una oportunidad de aprendizaje
accesible para una amplia gama de usuarios, independientemente de su ubicacion geogréafica o

nivel de ingresos, lo que democratiza el acceso a la educacion.

En cuanto a motivacién y compromiso, la aplicacion cultivé un entorno de aprendizaje
motivador y estimulante, lo que promovié una mayor dedicacion por parte de los usuarios. La
gamificacion y las recompensas fueron efectivas para mantener el interés a largo plazo. En
general, el profesor puede obtener resultados cualitativos que claramente demuestran el efecto

positivo de la aplicacion en el desarrollo de las habilidades orales y escritas en el inglés,

8.3.1 ¢Qué aporto la aplicacion?

Segun las observaciones recogidas en el aula, la aplicacion Lingfluencer aporto a los
estudiantes motivacion, para continuar con el aprendizaje de una segunda lengua, los estudiantes
se motivaron al tener una retribucion por su esfuerzo. La aplicacion ofrecié actividades
interactivas y juegos que hacen que el aprendizaje sea més divertido y atractivo para los
estudiantes, fomentando su participacion y motivacion, ademas se fomenté la colaboracion ya
que es posible realizar los retos de forma colaborativa entre los estudiantes, permitiéndoles

trabajar juntos en proyectos, discutir ideas y compartir recursos de manera eficiente.
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8.3.2 ¢ Cuél fue el beneficio de los estudiantes al usar la aplicacion?

La aplicacion fue el medio para que los estudiantes socializaran los proyectos y se les
valorara su trabajo por medio de los tokens para acceder a las recompensas.

Uno de los efectos benéficos de la aplicacion también fue brindarles herramientas extras
que aportaran en su proceso de aprendizaje, ademas de una mayor autonomia ya que es posible
aprender en su propio tiempo y ritmo, lo que les brinda una mayor flexibilidad en su proceso de

aprendizaje.

8.3.3 ¢ Que se mejora cuando se tiene clases con profesores extranjeros?

Con respecto a la intervencion de los docentes invitados, gracias a su participacion se
generaron espacios auténticos de aprendizaje cultural y uso del idioma, ademas los estudiantes
tienen la oportunidad de entrenar otras habilidades del idioma, por otro lado, los profesores

extranjeros aportan perspectivas y experiencias Unicas de sus contextos internacionales.

También se potencia el desarrollo de habilidades interculturales ya que interactuar con
profesores extranjeros les brinda a los estudiantes la oportunidad de desarrollar habilidades
interculturales, como la sensibilidad cultural, la empatia y la capacidad para trabajar de manera

efectiva en entornos multiculturales.

Asi como también los prepara para un mundo globalizado, aumentar su capacidad de
comprender y comunicarse efectivamente con personas de diferentes culturas y origenes se
vuelve cada vez mas importante. Las clases con profesores extranjeros ayudan a preparar a los

estudiantes para este entorno diverso y cambiante.
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9. Conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos planteados al inicio del proyecto podemos afirmar lo

siguiente:

Las mayores dificultades que los estudiantes perciben en el desarrollo de la habilidad oral en
inglés son la pronunciacion, el aprendizaje de vocabulario y lograr adquirir confianza suficiente

para hablar.

En relacion con la produccion escrita, presentan problemas al formar oraciones, escribir
correctamente las palabras y usar conectores. Lo anterior también se puede verificar en los
resultados obtenidos de las pruebas de la lengua que los estudiantes tomaron antes y después de

la intervencion educativa.

El disefio e implementacion de ambientes de aprendizaje en el que se incluyen las
necesidades e intereses de los estudiantes aumenta de forma significativa su participacion a lo
largo del proceso, asi como lo hacen espacios de practica autentica en donde se vean enfrentados
a poner a prueba sus habilidades ante la necesidad de comunicarse y aprender en un escenario de

intercambio real con un participante nativo que no hable espafiol.

La combinacidn de principios basicos del modelo pedagdgico constructivista y el uso de
algunos principios de la gamificacion en el aprendizaje de una lengua extranjera promueven la
participacion de los estudiantes en los procesos ensefianza-aprendizaje de una forma mas activa y
participativa, asi como logran mejorar su desempefio y produccion comunicativas comparadas

con los métodos educativos aplicados en un aula tradicional.

A parte de mejorar sus habilidades comunicativas en el idioma, los estudiantes
aprendieron la importancia de al menos tres estrategias en el aprendizaje: el trabajo colaborativo,
el uso de distintas expresiones y herramientas para evitar el uso del espafiol y comunicarse en la
lengua meta, asi como el asumir un rol activo en su proceso de adquisicion a través de la

participacion para alcanzar sus metas.
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Con respecto al uso de las TIC, estas ofrecen una gran variedad de herramientas digitales
que se pueden aprovechar en la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés las cuales se pueden
seleccionar de acuerdo con las necesidades de aprendizaje y preferencias de los estudiantes.

Por otro lado, la gamificacion o aprendizaje mediante el juego impacta en la construccion
del conocimiento de los jugadores, ya que segun Hadan, Zhang-Kennedy, Nacke, y Makel&
(2024), el constructivismo sugiere que los jugadores construyen el conocimiento a través de
experiencias, interacciones y reflexiones en el entorno del juego, ademas la teoria del aprendizaje
experiencial enfatiza la adquisicion de conocimiento a través de experiencias personales en un

ciclo de aprendizaje iterativo.

Asi mismo, el aprendizaje situado postula que la adquisicion de conocimiento esta
relacionada con el contexto en el que se aprende y se aplica, estas teorias abogan por disefiar
entornos de aprendizaje que reflejen escenarios del mundo real con contextos de resolucion de
problemas, permitiendo a los estudiantes vincular nueva informacién con sus conocimientos

previos.

Es asi como en el disefio de un prototipo de una aplicacion que involucre principios de
gamificacion, constructivismo y mediante la aplicacion de tecnologias de la cuarta revolucion
industrial como el blockchain, se busque desarrollar habilidades orales y escritas en el idioma
inglés, y aunque en un principio parezca descabellado si se observa desde el entorno social de los
estudiantes de bachillerato de colegios publicos, el obtener una nota alta no tiene gran relevancia
para algunos en un futuro cercano, sin embargo una nota alta retribuida también con tokens
intercambiables por clases, actividades, o tal vez por descuentos significativos en universidades
colombianas, puede representar para ellos una motivacion para obtener un mejor desempefio en el

desarrollo de habilidades orales y escritas en el idioma inglés.

Ante la facilidad y practicidad del uso de la pagina para crear aplicaciones para entornos

Android, AppCreator 24, cualquier docente de cualquier asignatura puede replicar el proyecto,
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solo es cambiar los retos y ajustarla de acuerdo con la asignatura, ya que los tokens se pueden

usar sin estar atados a la aplicacion origen.

De acuerdo con la guia de referencia para la adopcion e implementacion de proyectos con
tecnologia blockchain para el estado colombiano, MinTIC (2022) el estado colombiano le
apuesta mediante la formacidn en conjunto con universidades, la camara de comercio de Bogota,
y el SENA a semilleros y proyectos que usen esta tecnologia, para asi fomentar su uso, apoyar el
crecimiento de esta industria y empujar de cierta manera la masificacion en la formacion de

programadores en tecnologia blockchain.

Finalmente, el asumir un rol como investigador docente permite identificar las principales
variables que afectan los procesos de ensefianza y aprendizaje que tienen lugar en el aula y fuera
de ella en un contexto determinado. Por lo tanto, como educadores nos permite disefiar
estrategias y herramientas para crear condiciones mas optimas de aprendizaje. Por otro lado, en
el caso del grupo de estudiantes participantes en este proyecto, encontramos un alto nivel de
motivacion e interés de aprendizaje del idioma. No obstante, debido a las circunstancias
particulares de la mayoria de los estudiantes participantes, fue dificil mantener su participacion
durante mas de 2 meses. De ahi, para futuras intervenciones, es importante disefiar e implementar
un plan mas organizado y exigente en cuanto a la seleccion de participantes para asegurar un

mayor cCompromiso.

10. Limitaciones

Algunas de las limitaciones encontradas durante el desarrollo del proyecto por parte de
los estudiantes participantes fueron las siguientes: poca disponibilidad por actividades
académicas extracurriculares, trabajo informal para apoyar a sus familias, problemas de conexién
a internet, falta de acceso a un computador con al menos un microfono y causas de
desmotivacion en el aprendizaje del idioma; todo lo anterior afecto de forma significativa su

participacion a lo largo del proceso.
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Otra limitacion fue el tiempo. Debido al corto periodo de la implementacién sumado con
algunas sesiones que tuvieron que ser canceladas por compromisos extracurriculares por parte de
la docente investigadora no se pudo explorar los contenidos en el orden planeado. Lo anterior
posiblemente también afecto la participacion de algunos estudiantes. Asimismo, tampoco se

pudieron desarrollar méas de dos bloques tematicos a lo largo de la intervencion.

En relacion con la aplicacion se identificd una falta de apoyo a los estudiantes en cuanto
al desarrollo de aplicaciones para tecnologia mavil, ya que se puede tener una idea, pero llevarla
a cabo implica un costo alto que a veces para los estudiantes no es facil asumirlo. Es asi como en
un entorno donde la tecnologia avanza constantemente, no estar al tanto de las herramientas mas
actualizadas o no invertir tiempo en su dominio puede resultar en procesos de desarrollo méas
largos y propensos a errores. Ademas, una preparacion insuficiente puede limitar la capacidad de
aprovechar al maximo las caracteristicas y funcionalidades que ofrecen estas herramientas, lo
que podria impactar negativamente en la experiencia del usuario y en la competitividad del

producto en el mercado digital.

En relacion con los recursos financieros disponibles, estos pueden influir en la capacidad
para contratar en este caso desarrolladores, adquirir herramientas y tecnologias, y financiar otras

actividades relacionadas con el desarrollo de la aplicacion.

11. Recomendaciones

Ahora, con el advenimiento de la Inteligencia Artificial desde finales del afio 2023, es
posible ajustar un modulo de chat GPT a la aplicacién que coadyuve a la practica de produccion

oral en un contexto genuino, entre otras.

Una recomendacion que surgio fue que la aplicacion también sirviera para sistema
operativo iOS, ya que en el momento por cuestiones econdmicas se disefid el prototipo para
Android.
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Para que este tipo de proyectos que usan tecnologia blockchain se tornen mas tangibles, es
recomendable que se articule con la secretaria de educacion distrital de Bogota, para comenzar a
darle un valor al token, luego ya con un valor determinado se convierte en algo transable y Gnico

en las clases.

También se recomienda revisar el curriculo sugerido por el Ministerio de Educacion
Nacional en la Guia No. 22 acerca de los Estandares Basicos de Competencias en Lenguas
Extranjeras: inglés. Lo anterior, teniendo en cuenta que no presenta una organizacion logica de

exploracion y adquisicion de los temas.

Por Gltimo, es esencial involucrar a los estudiantes en los procesos de ensefianza del
inglés como lengua extranjera desde el primero afio de educacién secundaria; por un lado,
creando consciencia acerca de su necesidad en un mundo globalizado, y por el otro, cultivando el
gusto hacia su aprendizaje a través de las TIC y sus intereses individuales y colectivos dentro de
la comunidad educativa. Esto para que cuando lleguen a la educacion media tengan clara sus
metas de aprendizaje y asuman un rol aln mas activo y participativo en su proceso de

aprendizaje.
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internacional
(distrito-pais
extranjero)

9. Tecnologia
para co-crear.

estudiantes creen un
g/ acerca de un tema

Ge su interes 2 lo largo 16. Formacién
e 10. de auto-lider

Lingfluencer  en segunda
lengua.
8.Ser | ]
protagonistas 3, 2&Tecnalnoll
de sus propias  Cooperacién  Blockchain en
historias. Tele-cast el sector
(canales educativo

IDEAS
TALLERES e 6. /
EMOCIONALES P |DEAS ROL Zr:,a;::::‘s I
ACTIVO musicales. ‘L..;‘.F‘E:S:,SL
ESTUDIANTE —~——
Anexo 4
. . Ciudanos .
Familiar présperas globales Becas en el extranjero

Ingreso econémicol | Experiencia inferaceion Calidad de vida

Educacion

\ 2

Mejores ofertas |
laborales

Se reduciria la brecha entre
estudiantes de colegios
publicos y privados

Tendrian mejores
oportunidades académicas

éPor
¥4 =
que? :No seria genial que los estudiantes que?

de colegios publicos en Bogota
tuvieran un nivel B1 de inglés al
terminar su bachillerato?

la abstraccién

l4. Escalera de |

~ . .
Educacién tradicional Falta de recursos Barreras del aprendizaje Factores psicosociales
tecnolégicos desfavorables

F_alte_l de o_portunidades de aprendizaje Desmotivacion
significativo -
v Inseguridad

Cantidad VS Calidad Experiencias previas negativas
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Anexo 5
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Universidad de

La Sabana

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION 1: ENTREVISTAS PRELIMINARES A LOS ESTUDIANTES
ENCUESTAS A LOS ESTUDIANTES ACERCA DE SUS COMPETENCIA ORAL EN INGLES

¢ Qué es lo que mas se te facilita en la produccion oral en inglés?
Vocabulario

Pronunciacion

Formacién de oraciones

Confianza para hablar

Otros

¢Qué es lo que mas se te dificulta en la produccion oral en inglés?
Vocabulario

Pronunciacion

Formacién de oraciones

Confianza para hablar

Otros

¢ Qué actividades en clase te han servido para desarrollar esta competencia con mas facilidad?
¢Qué herramientas has usado y te han servido para desarrollar esta competencia de forma independiente?

¢Qué recomendaciones tienes en relacion con el desarrollo de esta competencia en clase?
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Universidad de

La Sabana

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION 2: ENTREVISTAS PRELIMINARES A LOS ESTUDIANTES

ENCUESTAS A LOS ESTUDIANTES ACERCA DE SUS COMPETENCIA ESCRITA EN
INGLES

¢ Te gusta escribir en inglés? Explica tu respuesta

¢ Qué es lo que mas se te facilita en la produccidn escrita en inglés?
Uso de vocabulario apropiado

Escritura de las palabras

Formacion de oraciones

Puntuacion

Uso de conectores

Otros

¢Qué es lo que mas se te dificulta en la produccion escrita en inglés?
Uso de vocabulario apropiado

Escritura de las palabras

Formacion de oraciones

Puntuacién

Uso de conectores

Otros

¢Que actividades en clase te han servido para desarrollar esta competencia con mas facilidad?
¢Qué herramientas has usado y te han servido para desarrollar esta competencia de forma independiente?

¢Qué recomendaciones tienes en relacion con el desarrollo de esta competencia en clase?
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Anexo 6 Prueba de entrada

Universidad de

La Sabana

<4 SABANA

(=
<
<
y
2
@
2

4
o
v
™

Proyecto de Investigacion:

Fortalecimiento del desarrollo de la produccién oral y escrita en inglés, para estudiantes de secundaria de
colegios publicos en Bogota

Prueba de nivel de entrada

Escribe en la siguiente seccion todo lo que quieras contar acerca de ti en inglés. Tener en cuenta pautas
formales de escritura y puntuacioén. La idea es que demuestres al maximo tus conocimientos en el idioma.
Es importante omitir el uso del diccionario o cualquier apoyo.

Nombre:

Anexo 6.1 Analisis prueba de entrada 13 estudiantes virtuales
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Buscar documentos

D ~ ‘ Nombre ‘Tipc |ana||dad Grupos

Citas Creado por

Maodificado por | Creado

Modificado

@ D1 Angie Texto Biblioteca 14  Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz 7/03/2023 6:57 a. m. 7/03/2023 &:57 a. m.
FD2 Anibal~ Texto Biblioteca 21 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz  7/03/2023 6:57 a. m.  19/03/2023 5:52 p...
ED3 Fredy~ Texto Biblioteca 51 Mayerly Mufoz Mayerly Mufioz 7/03/2023 6:57 a.m.  19/03/2023 5:53 p...
ED4 Juan Pa..~ Texto Biblioteca 33 Mayerly Mufioz Mayerly Mufoz 7/03/2023 6:57 a.m.  19/03/2023 5:53 p...
EDs5 Yesica~ Texto Biblioteca 15  Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz 7/03/2023 6:58 a. m.  19/03/2023 5:53 p...
EDé6 Sofia~ Texto Biblioteca 7 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz 7/03/2023 6:58 a. m.  19/03/2023 5:54 p...
ED7 Maria Ca... Texto Biblioteca 14 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz 7/03/2023 7:.00 a. m. 7/03/2023 7:00 a. m.
= D8 Anibal Vid.. C\Users... 19  Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 7/03/2023 3:51 p...  7/03/2023 3:57 p...
= D39 Fredy Vid.. C\Users... 14 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 7/03/2023 3:51 p...  7/03/2023 3:51 p...
[+ D10 JuanPablo Vid.. C\Users... 20  Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 7/03/2023 3:51 p...  7/03/2023 3:51 p...
= D11 MariaCa.. Vid.. C\Users.. 13 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 7/03/2023 3:51 p...  7/03/2023 3:51 p...
= D12 Sofia Vid.. C\Users... 6 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 7/03/2023 3:51 p...  7/03/2023 3:51 p...
D13 VYesica Vid.. C\Users... 8 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 7/03/2023 3:51 p...  7/03/2023 3:51 p...
E D14 Niskely~ Texto Biblioteca 11 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 9/03/2023 5:24 p...  19/03/2023 5:54 p...
E D15 Kamila~ Texto Biblioteca 3 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 9/03/2023 5:25 p...  19/03/2023 5:55 p...
= D16 Kamila Vid... ClUsers... 6 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 9/03/2023 5:45 p...  9/03/2023 545 p...
(=1 D17  Niskely Vid.. C\Users... 5 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 9/03/2023 5:46 p...  9/03/2023 546 p...
5/D20 Catalina~ Texto Biblioteca 8 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz  15/03/2023 5:52 p...  19/03/2023 5:55 p...
= D21 Catalina Vid.. Biblioteca 8 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz ~ 15/03/2023 5:55 p...  15/03/2023 5:55 p...
=1 D22 Valentina.. Vid.. C\Users.. 11 Mayerly Mufioz Mayerly Mufoz ~ 19/03/2023 4:00 p...  19/03/2023 4:00 p...
F D23 Sara2 Texto Biblicteca 13 Mayerly Mufioz Mayerly Mufioz  28/03/2023 7:50 p...  28/03/2023 7:50 p...
Buscar codigos para posicionar en la tabla como columnas
| Nombre Enraizamiento

[0 b e -Delete 21
] ® < Activities ending in ING 7
] O < Adj: Adjective Required 0
O O < Adjective in plural form 5
] > < Age 1
O ® O Art: Article 4
1 ® < Aux: Auxdiliar 4
O ® <> CAP: Capital letter. 43
O ) <> Communication strategy... 1
] ® < Complete sentences: su... 13
L1 < CONN: Connector 3
1 ) < Countries 2
O ® < INC: Incomplete Idea 6
O o < INF: Informal Language 5
] ® O Lack of communication... 11
] <> N: Noun Required 0
™ ® < NC: Not Clear 6
] ) < Occupations 1
l ' OP 5
1 <> Ordinal numbers 1
O ® < P: Punctuation 18 L] ® < Verb + preposition 13
O FPA 2 U] ® > Verb form with age 5
]

® < Prep. Preposition 20

o ® O VF
L1 < Pronunciarion of adverbs 1 [ . VF: Verb Form 27
O ® < Pronunciation of *I" 3 ] O <> Vocabulary: Pronunciation g
N -
Ol ® < Pronunciation of Numbers 10 |:| ® O WO: Word Order 12
O ® O S: Missing Subject 12 0 bsodw
] ® <> 5/PL: Singular/Plural Noun 12 -
[0 vedssy 5 O vodww
A Cp. N

O ® O 5p:spelling 13 ] ®  WW: Wrong Word 21
O re<TE 3



127

Anexo 6.2 Prueba estudiante 8

Prueba de nivel de entrada

Escnibe en la siguiente seccion todo lo que quieras contar acerca de fi en inglés. Tener en cuenta pautas
formales de escrtura y puntuacion. La idea es que demuestres al maximo tus conocimientos en el idioma. Es
impartante omitir el uso del diccionario o cualguier apoyo.

Hello, My mame is

I'm 16 years old, | live in Bogota, I'm from Bogota.

I'm at school and I'm un 11 grade
I'm a person that always search learn some new about the languages.
| always stood out in my gnglish class, | have been very participatory and

Instered for learn.

| have participated in differents, activities in my school, for example: Spelling Bee,in this concourse |
discovered that | 'm good to spell words.

| love the languages because with these you can comunicate with other people
in any place of the World.

The English is my favorite subject in the school, since I'm doing very well and | can help my friends
that doesn’t understand very good.

| think that the English open you many doors in the Jife,but there are many people that say that the
English isn’t important, but | feel that yes, with the English you can travel to another countries and
discover new Cultures, new gastronomy, new technology, anyway.

| want to study languages, | want to learn French, Portguese,Chinese and of course English.
| have many dreams, one of they Is speak 3 or more lanquages but all is a process.

| want to study medicine, | like the medicine because is very insteresting know as works our human
body.

One of my favorites hobbies Is go to the gym, when | 'm un the gym | feel an adrenaline rush and | feel
that have More force,it's a good sensation.

| have a niece and | like teach the pumbers,colors.fruit, and basic things.

| like to practice sports with my friends, but | only can practice it the Saturdays because | don't have
more time. | try avail apps that help me, for example”Duolingn” is a very good app, because you can

practice the differents, abilities as reading,writing, speaking and listening.

| was practicing a little of French, and is very funny, there are words that were unknowns for me.

| will return to practice French with this app that for me is very good.
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Anexo 6.3 Prueba estudiante 1

Prueba de nivel de entrada

Escribe en la siguiente seccion fodo lo que quieras contar acerca de ti en inglés. Tener
en cuenta pautas formales de escritfura v puntuacién. La idea es que demuestres al
maximo tus conocimientos en el idioma. Es importante omitir el uso del diccionario o
cualquier apoyo.

Hello, my name is .l was born at april 02 of 2007.

My favorite activities are read manga or books, proggraming in my free times and
play video games with my Friends, apart of this, i like play ping-pong with my family
on vacations.

I like the circuits and all thighs of modern techology, it’s very funny the IA and the
databases, My level in english it’s short, but trying to upade my knowledge about
this and other things.

| have a Little rabbit, her name is tomasa, in my opinién she don’t is cute, i prefer
the cats. More or less two years my mom had chickens, this chickens as your pets
and another use is a emergency food.

In the actually wait to enter in a university for study systems engineer and tried to
play guitar.

Anexo 6.4 Prueba estudiante 3

Prueba de nivel de entrada

Escribe en la siguiente seccion todo lo que quieras contar acerca de ti en inglés. Tener
en cuenta pautas formales de escritura y puntuacion. La idea es que demuestres al

maximo tus conocimientos en el idioma. Es jmportante omifir el yso del diccionariq o
cualquier apayQ

Hello, I'm. . I'm a regular boy with a rockstar style, | love the music and the
art, | like to play the guitar and hear classic music like rock, metal, jazz and blues, | really
loved the music,and now im leamning music because | wanna be a popular guitarist in the
future, | wanna become famous with the music, | want to travel around the world, and | like
the artist, my favorite artist is *kim Dracula” he is a musician, he make music about a

murderer, | think is fabulous, emm and don't know what more to say, but | think that the
English is so cool, and interesting, | think is all,.thx very much (muak)
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Anexo 10

PPP con grabacion de audio (video
opcional) presentandose a su grupo
y describiendo su personalidad.

CHALLENGE 3

CHALLENGE 5

CHALLENGE 6

CHALLENGE 7

CHALLENGE 8
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Anexo 11

Universidad de

La Sabana

<
<
m
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Estimado padre/madre o guardian

Soy estudiante del Programa de Maestria en Innovacién Educativa Mediada por TIC de la Universidad
de la Sabana. Actualmente estoy llevando a cabo mi proyecto de grado junto con mi compafiero Andrés
Felipe Joya sobre fortalecimiento del desarrollo de la produccion oral y escrita en inglés, para
estudiantes de secundaria de colegios publicos en Bogota el fortalecimiento del desarrollo de la
produccion oral y escrita en inglés, para estudiantes de secundaria de colegios publicos en Bogota. El
objetivo de este estudio es identificar el impacto de la corriente pedagdgica constructivista, asi como
disefiar e implementar una herramienta tecnolédgica que incentive la participacién activa de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Solicito su autorizacién para que su hijo(a) participe

voluntariamente en este proyecto.

Este estudio requiere que los interesados tomen dos clases virtuales durante 3 meses aproximadamente
con una duracion de hora y media por sesion. El proceso podria o no requerir el nombre de los

participantes.

La participacion es voluntaria. Usted y su hijo(a) tienen derecho a retirar su participacion en cualquier

momento. El proyecto no conlleva ningln riesgo. El beneficio que obtendra el estudiante seran clases



133

gratuitas del idioma inglés. No recibird ninguna compensacién por participar. Si tiene alguna pregunta
sobre este proyecto, se puede comunicar con mi director de proyecto de grado Andrés Chiappe Laverde a

través del correo electrénico andres.chiappe@unisabana.edu.co.

Si desea que su hijo(a) participe, favor llenar el talonario de autorizacion y enviar de nuevo al correo

mayerly.professional2015@gmail.com.

Nombre de los Investigadores:

Mayerly Mufioz y Luis Felipe Joya

AUTORIZACION

He leido el procedimiento descrito arriba. VVoluntariamente doy mi consentimiento para que mi hijo(a)

participe en la fase de implementacion del

proyecto de grado de Mayerly Mufioz y Luis Felipe que busca el fortalecimiento del desarrollo de la
produccion oral y escrita en inglés, para estudiantes de secundaria de colegios publicos en Bogota. He

recibido copia de este documento.

Padre/Madre/Guardian Fecha


mailto:andres.chiappe@unisabana.edu.co
mailto:mayerly.professional2015@gmail.com
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AUTORIZACION

He leido el procedimiento descrito arriba. Voluntgriamente doy mi consentimiento para
que mi hijo(a) M—* participe en la
fase de implementac:on del proyecto de grado de Mayerly Mufioz y Luis Felipe que busca
el fortalecimiento-eeraeparrollo de la produccion oral y escrita en inglés, para estudiantes

publicos en Bogota. He recibido copia de este documento.

Z 23

echa
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Anexo 12

Universidad de

La Sabana

<
Z
<
11}
<
0]
s

P
o
v}
m
<

Proyecto de Investigacion:

Fortalecimiento del desarrollo de la produccion oral y escrita en inglés, para estudiantes de secundaria de
colegios publicos en Bogota

Prueba de nivel de salida

Write an introduction about someone you admire. Tell us about all you know about this person and why
you feel admiration towards him/her.

Remember to follow basic writing standards such as punctuation and linkers. The objective is to show
what you learned during the last months in your English course. Do not use the dictionary, please!

Name:
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Anexo 13

ESTUDIANTE 3

PRUEBA INICIAL

Escrita: 119 palabras

Oral: 2 minutos aproximadamente
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ESTUDIANTE 8

PRUEBA INICIAL

331 palabras

Escrita

2 minutos aproximadamente
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PIOA BUOIA TAAM
M GOM

MO QABA TIA

ARy Xy

WO (eand Uy SANS(PY
SUL. SIPNIY (NeeQ

W04 QI A

abe yum wuoj quap

uopsodasd + qiap

unop feinjd/seinburs T1d/s

uonsodald rdayd
-

unouoig PIIQO O
- -

25N AB3)1IS UOREIUNUWILO)
-

wuo) jeanyd up aapaipy
-

AL, IPIIY PRQ ¢

PRUEBA FINAL

195 palabras

Escrita

2.30 minutos aproximadamente

Oral

PIOAA BUOIAA MM

i

Qaan, BUOIAA CAM

WO QDA A

Buads :ds

I

unopnN 1eanjg/aenbus d/s

vafgns BussiA S

]

uonenpungd Id

‘

QiaA BussIng

DRIV Y

LOUL. D1V DR :

‘

PIOM BUOIM MM

‘

uonePuUNUoLd :A1ejNqed0A

-

W04 QUBA A

unop |eanjd/ienbuls d/s

walgns Buissiy S

qaan Buissiy

-

LOUL, FPIIY 191919 -



137

ESTUDIANTE 1

PRUEBA INICIAL

Escrita: 136 palabras

2 minutos aproximadamente
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Anexo 14 Fotos de la iteracion uno, presencial




Anexo 15 Bosquejo en la aplicacion Figma.com

swip>
Welcome to
Lingfluencer

Tirst Name
Username
Last Name

Password

Ermail 1D

{Gana recompe

Password
iientra . “

Dot hanw it Ges Statod.

Lingfluencer
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erencia a las wallets de los estudiantes

Cartera Tokens NFT Actividad Cuentas Mercado

Buscar Todas las cuentas Todas las redes

Enviada )
@ confirmado

Enviada )
@® confirmado

Enviada )
@® Confirmado

Enviada )
® Confirmado

Enviada X
@® Confirmado

Enviada i
@ confirmado

Enviada )
@ Confirmado

Enviada )
@ cConfirmado
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Anexo 17 Retroalimentacion de la aplicacion

Universidad de

La Sabana

<
Z
<
m
<
w
T

Bogot4, D.C., de abril de 2023

Aspectos por cambiar en la aplicacion LingFluencer

1. Describe que aspectos se pueden cambiar o mejorar de la aplicacion LingFluencer
(Ejemplo: gréficos, tipo de letra, mas retos, mayor claridad en las instrucciones de
uso, explicaciones en espafiol, que se use en las clases de inglés en el colegio, entre
otras).

2. ¢Crees que esta aplicacion ayuda a mejorar la produccion oral y escrita en el
idioma inglés? ¢ Por qué?

iGracias!



142

Anexo 18 Audio Docente Diana Olaya

£3

Audio Docente Diana Olaya

Anexo 19

by

i O

Age

August 26 16 years
[ Student 10 ] B Two y
-
[ Student 11 ] JEilnE 27 17 years
Two thousand five
July 17 Two thousand five 17 years
Student 9
September 10 Two thousand five 17 years
Student 3
I Student 1 ] April 2 Two thousand seven 15 years
[ Student 13 ] August 7 Two thousand seven 15 years
[ Student 8 ] April 30 Two thousand six 16 years
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I_ DAY + MONTH + YEAR _”— GO
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Anexo 20

Table of Contents

Get to know each other

g |! Estudiante 8
’ ‘ Warm up
0’ & gzl :
: s Talk about cultures Exsiciania,
S~
" " R X
& h «A P

Estudiante 8

8.

Estudiante 1

Tell us about your

country!

Food, People and 5 thinks you should or
should not do in Colombia.
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What do you know about Canada? Using

these words as a guide write what you Estudiante 3
know about Canada.
Canada Categories g

Provinces and territories (like Departments)
Capital

Junk food

Population

Big city

Sports

Weather

Famous Canadians

Prime Minister

Animals
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Anexo 21 Formato de diario de campo

Diario de campo — Observacion iteracion uno en el aula

Nombre del observador:

Fecha:
Lugar:
Tema:
Obijetivo:
SESION
Ejes Tematicos Descripcion Reflexion

1. Caracteristicas del

grupo

1.1 Estrategias de trabajo

1.2 Desarrollo de la sesion

2. Comunicacién con los

alumnos

3. Atencion de
imprevistos y/o

conflictos en el aula

4. Planeacioén didactica

5. Comportamiento del

grupo
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