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Glosario

AICLE o CLIL: aprendizaje integrado de contenidos y lenguas extranjeras o content and
language integrated learning. Enfoque educativo dual en el que un idioma adicional se utiliza
para la ensefianza y el aprendizaje tanto de los contenidos como de la lengua.

Be (the) 1 Challenge: estrategia de fortalecimiento de los aprendizajes del inglés compuesta por
un juego digital para dispositivos moviles dirigido a adolescentes y jovenes de educacion bésica
secundaria y media, y por una herramienta de acompafiamiento para docentes de inglés.
Bilingiiismo: se refiere a los diferentes grados de dominio con los que un individuo logra
comunicarse en mas de una lengua e interpretar una cultura. Estos diversos grados dependen del
contexto en el cual se desenvuelve cada persona. Segin el uso que se haga de otras lenguas
diferentes a la materna, estas adquieren el caracter de segunda lengua o de lengua extranjera.
Competencias bilingiies e interculturales: el desarrollo de una competencia intercultural entre
estudiantes de lenguas extranjeras no implica necesariamente un énfasis en una cultura
extranjera, sino que existen muchas oportunidades para desarrollar las habilidades de nuestros
aprendices para adaptar y aceptar las diferencias que se dan en su propia cultura.

ECO: english for Colombia.

MCER o CEFR: marco comun europeo de referencia o CEFR common european framework of
reference. Estandar internacional para describir la capacidad lingiiistica en una escala de seis

puntos, desde A1 para principiantes hasta C2 para aquellos que dominan un idioma.



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA 14

Resumen

Titulo: Estrategia didactica gamificada, para la articulacion curricular entre las areas de inglés y
ciencias naturales, en el marco del proyecto municipal de bilingiiismo, orientada a lograr
aprendizajes significativos en estudiantes de séptimo grado

~ , kk
Autor: Torcoroma Pefiaranda Calderén

Palabras Clave: Bilingiiismo, AICLE, articulacién, gamificacion, investigacion, innovacion,
aprendizajes significativo y colaborativo.

Descripcion:

La investigacidn-accion permite el escrutinio practico y en conjunto entre profesores, alumnos,
directivos y familias de forma colaborativa llevando a la transformacién del quehacer pedagogico.
Asi mismo, el enfoque centrado en el cambio, planteando situaciones de integracion, ofreciendo
escenarios transversales a varias disciplinas que se vinculan a desafios y problemas de la vida real,
son planteamientos aliados y pertinentes al pensar en estrategias didacticas para la articulacion
curricular entre areas.

Actualmente la expansion del bilingiiismo y, por consiguiente, la importancia de la ensefianza de
una lengua extranjera es un hecho en el sistema educativo de nuestro pais. Por ello, ha surgido la
necesidad de incorporar a las aulas nuevas metodologias entre las cuales sobresale la denominada
AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras), la cual hace referencia a
cualquier contexto de aprendizaje en el que el contenido y el idioma estan integrados para dar
respuesta a objetivos educativos especificos.

Por medio de este proyecto se pretende validar una propuesta de intervencién que
promueva la innovacion educativa, mediante la articulacion curricular entre las areas de inglés y
ciencias naturales, aplicando la metodologia AICLE y una estrategia de gamificacion. Esto con la
finalidad de brindarle al estudiante un entorno de aprendizaje estimulante, que fomente el
fortalecimiento del inglés y el logro de aprendizajes significativos y colaborativos, en estudiantes
del grado séptimo en una institucion educativa publica del municipio de Bucaramanga, en el marco
de los Programas Bilingiiismo.

" Trabajo de grado para optar al titulo de Magister en Informatica para la Educacion

™ Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Maestria en Informatica para la Educacion. Director: Mg. Esperanza Revelo Jiménez. Master of
Arts English as a Foreign Language
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Abstract

Title: Gamified didactic strategy, for curricular articulation between the areas of english and
natural sciences, within the framework of the municipal bilingualism project, aimed at achieving
significant learning in seventh grade students”

Author: Torcoroma Pefiaranda Calderén™

Key Words: Bilingualism, CLIL, articulation, gamification, innovation, meaningful and
collaborative learning.

Description:

Action-research allows the practical and joint scrutiny between teachers, students, directors and
families in a collaborative way leading to the transformation of the pedagogical task. Likewise,
the approach focused on change, proposing integration situations, offering transversal scenarios to
several disciplines and that are linked to challenges and problems of real life, are allied and relevant
approaches when thinking about didactic strategies for the curricular articulation between areas.

Currently, the expansion of bilingualism and, consequently, the importance of teaching a foreign
language is a fact in the educational system of our country. For this reason, the need has arisen to
incorporate new methodologies into the classroom, among which CLIL (Content and Language
Integrated Learning) stands out, as it refers to any learning context in which content and language
are integrated to meet specific educational objectives.

The purpose of this project is to validate an intervention proposal that promotes educational
innovation through curricular articulation between the areas of English and natural sciences,
applying the CLIL methodology and a gamification strategy. The objective is to provide students
with a stimulating learning environment that promotes the strengthening of English and the
achievement of meaningful and collaborative learning, in seventh grade students in a public
educational institution in the municipality of Bucaramanga, within the framework of the
Bilingualism Programs.

* Degree work to qualify for the Master's degree in Computer Science for Education

* Faculty of Physico mechanical Engineering. School of Systems Engineering and Informatics.
Master in Informatics for Education. Director: Mag. Esperanza Revelo Jimenez. Master of Arts
English as a Foreign Language.
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Introduccion

El rol transformador de la educacion implica, hoy por hoy, la alineacion del acto educativo
con las necesidades y dindmicas del mundo actual. Mundo globalizado que incide de manera
particular y significativa en la reestructuracion de los curriculos, asi mismo como en las politicas
de educacion que actualmente se implementan en América Latina. Favorecer la adecuacion en las
nuevas condiciones globales, para que se realicen los ajustes que el actual sistema exige, es la
manera de apoyar su consolidacion. No obstante, se observa que en esta transformacion convergen
nuevas maneras de aproximarse a la ensefianza y el aprendizaje (Arias Murillo, 2007).

Es aqui donde el curriculo ocupa una posicion estratégica y de poder que determina en qué
medida un pais y, de hecho, el mundo lograra alcanzar las aspiraciones mundiales de mejorar la
calidad de vida para todos. Un curriculo bien disefiado y puesto efectivamente en accion, determina
la calidad, el grado de inclusién y de relevancia para el desarrollo que la educacién tiene. Un
ejemplo en el cambio de curriculo es la formulacidon de experiencias de aprendizaje en las que la
integracion y la articulacion de contenidos de diferentes campos de conocimiento es una
caracteristica clave. Esto se da porque la compartimentacion del conocimiento dentro de
asignaturas separadas es contraria a cobmo los estudiantes experimentan la vida diaria y el mundo
real. El aprendizaje, cuando es integrado permite a los estudiantes aplicar mas fluidamente en sus
vidas diarias el conocimiento y las habilidades. En un nivel superior, el contenido integrado puede
ser mas facilmente internalizado y reflejado en el comportamiento (OIE-UNESCO, 2017).

El curriculo de la institucidn, aunque intenta ir acorde a las tendencias educativas actuales,
aun muestra una marcada inclinacion hacia la fragmentacion, porque, aunque se tienen en cuenta

lineamientos pedagdgicos tanto internacionales como nacionales, generalmente se va en sentido
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opuesto a la integralidad, a la contextualizacion y al trabajo en equipo. Terminando en la
fragmentacion o compartimentacion del conocimiento, en aprendizajes superficiales,
memoristicos, desligados de la accion y desprovistos de contexto. Situacién que al iniciar la
educacion media se hace evidente en los consolidados finales del primer aio, en el caso particular
de la institucion con los grupos de sexto en el afio 2020, con desempeiios basicos y bajos entre
otras en las areas de Inglés y Ciencias Naturales. (Tabla 13)
Entre los miultiples factores que inciden en estos resultados se pueden resaltar los
siguientes:
e La desconexion entre areas de aprendizaje,
e Lapresencia de un proyecto de bilingiiismo sin integracion curricular,
e Los bajos conocimientos tanto en alfabetizacion cientifica como en el dominio del
o Inglés,
e Metodologias que no se median a través de estrategias didacticas en ambiente TIC.
e La falta de orientacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje hacia la ciencia,
la tecnologia y la informacion, demandas y necesidades de la sociedad actual.
He aqui, la razén por la cual se plantea de forma estratégica la integracion curricular. Por
lo tanto, resulta conveniente formular la siguiente pregunta de investigacion:
(Como validar una propuesta de intervencion didéctica gamificada, para la articulacion
curricular entre las dreas de inglés y ciencias naturales, en el marco del Proyecto Municipal de
Bilingiiismo, orientadas a lograr aprendizajes significativos en estudiantes del grado séptimo en

una institucioén educativa publica del Municipio de Bucaramanga?
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1. Antecedentes de Investigacion

1.1 Educacion, Curriculo y Calidad

Para la ONU (2020), el objetivo de lograr una educacion inclusiva y de calidad para todos
se basa en la firme conviccion que la educacion es uno de los motores mas poderosos y probados
para garantizar el desarrollo sostenible. Con este fin, el objetivo busca asegurar que todas las nifas
y nifios completen su educacion primaria y secundaria gratuita para 2030. También aspira a
proporcionar acceso igualitario a la formacion técnica asequible y eliminar las disparidades de
género e ingresos, ademas de lograr el acceso universal a educacion superior de calidad.

La relevancia o significatividad es tanto mayor cuanto mayor sea el grado de confluencia
y ensamblaje entre los conocimientos de distintos campos disciplinares. La investigacion educativa
y la experiencia docente han demostrado que cuando se establecen relaciones entre los diversos
saberes y disciplinas, con propuestas donde el conocimiento se integra y globaliza, se comprenden
mejor los fendbmenos sociales y naturales. Esta apuesta por la globalizaciéon o por enfoques
sistémicos e integrados enriquece el sentido y las posibilidades del conocimiento para afrontar la
creciente complejidad e incertidumbre del entorno proximo y lejano, del presente y del porvenir
(Carbonell Sebarroja, 2008).
1.2 Programa Nacional de Bilingiiismo de Colombia

Desde otra perspectiva, con el objetivo de mejorar la calidad de la educacion colombiana,
el estado ha emprendido una serie de proyectos encaminados a asegurar la coherencia y la
articulacion de todos los niveles del sistema educativo. En este contexto, el Programa Nacional de
Bilingiiismo (PNB) se ha consolidado como un proyecto estratégico para el mejoramiento de la

calidad educativa, en particular para el mejoramiento de la ensefianza de las lenguas extranjeras
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en Colombia. Desde su inicio, el Programa se ha propuesto responder a las necesidades nacionales
con respecto al inglés, y ha enfocado sus esfuerzos en formar docentes y estudiantes de educacion
basica, media y superior capaces de cumplir con estdndares internacionales en el manejo del inglés
para la vida cotidiana y la academia (Colombia Aprende, 2018).
1.3 Programa Municipal de Bilingiiismo de Bucaramanga

En la ciudad de Bucaramanga y en busca de un desarrollo competitivo de los estudiantes a
través del mejoramiento de la calidad educativa que favorezca el cierre de brechas entre la
educacion publica y la privada y el fortalecimiento de la competitividad en la region, surge de igual
manera el Proyecto Municipal de Bilingtiismo, el cual tiene como finalidad mejorar la calidad de
la ensefianza del inglés a través del fortalecimiento de las competencias educativas y pedagogicas
de los docentes encargados de la ensefianza del inglés en los diferentes niveles de preescolar,
primaria, secundaria y media de un grupo focalizado de instituciones publicas de la ciudad
(Secretaria de Educacion de Bucaramanga [SEB], 2017).
1.4 Proyecto Institucional de Bilingiiismo

De acuerdo con Portilla Arciniegas (2017) para el fortalecimiento de dichas competencias,
pedagogicas y educativas, entre otras estrategias, se plantea a nivel institucional el Plan de
Mejoramiento del Proceso de Bilingiiismo, el cual incluia redisefio curricular, mentoria, y gestion
institucional. Este redisefio curricular igualmente planteaba la reformulacion del plan del area de
inglés a nivel institucional, logrando al culminarlo unificar criterios relacionados con
metodologias, enfoques y demds lineamientos, incorporados de igual manera a nivel nacional a
través del programa nacional de bilingiiismo con materiales de facil acceso en el portal educativo
Colombia Aprende.

Igualmente, en la mencionada reformulacion del plan de area se incorporan nuevos
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principios metodologicos y de evaluacion, proyectos transversales y de proyeccion a la comunidad.
Asi mismo nuevos objetivos generales y especificos, temas, metas, estandares e indicadores, todo
esto tomando como referencia pilares como la Guia 22: “Estandares Bésicos de Competencias en
Lengua Extranjera: inglés y los principios pedagogicos y metodolégicos de la “Propuesta de
Curriculo Sugerido de Inglés”, desarrollada en 2015 asi como los recursos digitales y series de
textos para la ensefianza del inglés del Ministerio de Educacion (Ministerio de Educacion Nacional
[MEN], 2006).

Ademas de los lineamientos pedagogicos y tematicos el MEN (2016) en el Curriculo
Sugerido propone las lineas de salud, sostenibilidad, democracia y paz, y globalizacion, con lo que
se concreta esta propuesta curricular basada en la transversalidad. Esta articulacion se deriva de
documentos oficiales que sugieren unas areas sobre las cuales los jovenes deben aprender y que se
trabajan de manera transversal en todos los grados.

1.5 Proyeccion del Bilingiiismo a través del Método CLIL o AICLE

Actualmente, y en miras de incorporar practicas innovadoras en el proceso para fortalecer
el bilingliismo, se plantea la articulacion curricular, y analizando modelos pedagogicos, enfoques
metodoldgicos y estrategias didacticas, entre otros, surge el AICLE (Aprendizaje Integrado de
Contenidos y Lenguas Extranjeras) o CLIL (Content and Language Integrated Learning) como
uno de los modelos mas acogidos y aceptados internacionalmente.

AICLE, el Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lengua es un enfoque educativo dual a
través del cual se hace uso de una lengua adicional para el aprendizaje y ensefianza de contenidos,
y que tiene como objetivo promover el dominio tanto de la lengua como del contenido en niveles
predefinidos (Coyle, et al, 2010, pp. 1-5). Con el CLIL, el aprendizaje de los contenidos y el

aprendizaje de la lengua son igualmente importantes. Ambos son temas curriculares relevantes
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para los estudiantes, y se desarrollan e integran lenta pero constantemente. A largo plazo, los

estudiantes aprenden tanto el contenido como el nuevo idioma, al igual, si no mejor, que los

estudiantes que estudian el contenido y el lenguaje en clases separadas (Attard Montalto, et al.,

2015).

Igualmente, EIl MEN plantea la transversalidad como la construccion de didlogos entre las

disciplinas, que se concreta en las diversas asignaturas de una manera holistica. Al propiciar la

transversalidad, se fomenta un abordaje multidisciplinar de problemas sociales,éticos y morales

presentes en el entorno, y se vincula de manera dindmica el contexto escolar, familiar y socio

cultural a la comprension de estos dilemas (Ministerio de Educacion Nacional, 2016, p. 21).

Por lo tanto y en relacidon con la proyeccion pretendida, a continuacion, en la Tabla 1 se

presentan algunos estudios que estan en correspondencia.

1.6 Antecedentes Ambito Internacional, Nacional y Regional

Tabla 1.

Estudios Asociados al Objeto de Interés.

La ensefianza de Science desde la perspectiva CLIL:
buscando la complementacion con las TIC.
Valladolid, Espafia (Gallego Olmedo, 2020).

Compatibilidad de las rutinas de pensamiento con el
Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lengua
Extranjera (AICLE): un estudio exploratorio.
Madrid, Espaiia.

Exploring the role of thinking Routines in CLIL
classrooms. (Hernandez, 2020).

La integracion de contenidos lingiiisticos y no
lingiiisticos: una propuesta de clases integradoras.
Cuba. (Miranda Molina, et al., 2017).

Hoy en dia la expansion de la enseflanza plurilingiie y por
consiguiente el protagonismo de la ensefianza de lenguas es
un hecho en el Sistema Educativo de nuestro pais. Por ello,
ha surgido la necesidad de incorporar a las aulas una nueva
metodologia llamada AICLE, (Aprendizaje Integrado de
Contenidos y Lenguas extranjeras), el cual hace referencia a
cualquier contexto de aprendizaje en el que el contenido y el
idioma estan integrados para dar respuesta a objetivos
educativos especificos.

Estudio, de caracter exploratorio, aborda las posibilidades de
las llamadas rutinas de pensamiento, originadas en el
Proyecto Cero de la Universidad de Harvard, en contextos
de Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lengua
Extranjera (AICLE; CLIL, en inglés), con enfoque de
ensefianza bilingiie cada vez mas comun, tanto en Europa
como en Latinoamérica.

En la didactica, la integracion de contenidos lingiiisticos y
no lingiisticos favorece el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La ensefianza basada en contenidos ofrece una
base cognitiva y motivacional en la ensefianza de una lengua,

Continua
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Proyeccion de la ensefianza del bilingiiismo a través
del método AICLE en Colombia. Granada, Espafia.
(Morales Osorio, et al., 2017).

Teachers' attitudes, perceptions and experiences in
CLIL: A look at content and language. Actitudes,
percepciones y experiencias de los profesores en
AICLE: una mirada al contenido y al lenguaje.
Bogota, Colombia. (McDougald, 2015).

Uso del enfoque CLIL como estrategia de
internacionalizacion del curriculo en una institucion
de educacion superior colombiana. (Montoya y
Salamanca, 2017)

haciéndola significativa, cautivadora e interesante al
aprendiz, y al mismo tiempo facilitando el conocimiento de
ambos: la lengua y el contenido especifico. La base teorica
de esta investigacion se soporta en la integracion de
contenidos y lengua, centrandose en el enfoque AICLE
(Aprendizaje Integrado de Contenidos con la Lengua
Extranjera), la ensefianza basada en contenidos, la ensefianza
cros-curricular y la ensefianza bilingiie

El método AICLE cuenta con amplia aceptacion y difusion
internacional y su dinamica permite que los estudiantes
incorporen el aprendizaje del inglés conjuntamente, con
otros contenidos, lo que facilita la renovacion de los modelos
pedagogicos, y su esencia coincide con las politicas de
competitividad del pais.

Proyeccion de la ensefianza del bilingliismo a través del
método AICLE en Colombia.

El articulo es un informe preliminar sobre el proyecto "CLIL
State-of-the-Art" en Colombia, a partir de los datos
recolectados de 140 docentes con respecto a sus actitudes
ante las percepciones y experiencias con AICLE
(Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lengua). El término
CLIL (AICLE) se utiliza aqui para referirse al contexto
educativo en el que una lengua extranjera (en estos casos,
inglés) es el medio para la ensefianza y el aprendizaje de
asignaturas que no son de lengua. Los datos que se han
recopilado hasta la fecha revelan que, aunque los docentes
actualmente saben muy poco sobre CLIL, buscan
activamente la formacion formal e informal en CLIL.

Este proyecto surge de la necesidad de responder a las
politicas de “internacionalizacion en casa” de una institucion
de educacion superior (IES) coherente con las metas
propuestas por el Ministerio de Educacién Nacional en
cuanto al desarrollo de competencias comunicativas de la
lengua extranjera inglés para tales instituciones en el pais. El
disefio de la investigacion tuvo una metodologia descriptiva
usada en dos procesos paralelos: la formacion docente en las
competencias comunicativas del inglés a partir de un
diagnostico y la capacitacion docente en el Aprendizaje
Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE; en
inglés Content and Language Integrated Learning, CLIL)
para el disefio y aplicacion de actividades de contenido a
través del trabajo colectivo de un grupo de profesores
voluntarios de la IES.

Nota. Elaboracion propia, adaptado de Antecedentes Ambito Internacional, Nacional y Regional

de diferentes estudios de la metodologia CLIL.

Finalmente, al unir las lineas de los antecedentes aqui planteados y correspondientes a la

ONU y la educacion de calidad, la OIE-UNESCO y la articulacion curricular, la proyeccion de los
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programas nacional y municipal de bilingliismo y en busca de hacer frente a la situacion mundial
presentada en el 2020 a razon de la pandemia bajo la premisa de mejorar los procesos ensefianza-
aprendizaje, es como surge la idea de la articulacion curricular entre diferentes areas y con ella la
busqueda de diversas estrategias didacticas que faciliten los procesos pedagogicos que sin previo
aviso pasaron de las aulas de clase a las clases remotas. Precisamente aqui, es donde la formulacion
de experiencias de aprendizaje en las que la integracion y la articulacion de contenidos de
diferentes campos de conocimiento convergen y donde los referentes consultados cobran
importancia y aportan a esta investigacion, al entrelazar las mismas lineas de interés y los mismos

horizontes.

1.7 Justificacion

La integracion curricular se concibe como respuesta a la necesidad de lograr aprendizajes
significativos, profundos e interrelacionados. Aprendizajes colaborativos dados en trabajos por
proyectos, la solucion de problemas y la investigacion. Asi mismo, el contexto del presente sugiere
indiscutiblemente la implementacion de nuevas maneras, nuevas habilidades o capacidades, tal
como las enlista para la UNESCO Scott (2015).

La resolucion de problemas, la reflexion, la creatividad, el pensamiento critico, el
metaconocimiento, la asuncidon de riesgos, la comunicacion, la colaboracién, la innovaciony la
capacidad de emprendimiento son competencias fundamentales para la vida y el trabajodel siglo
XXI. La educacion en red permitira a los estudiantes participar en oportunidadesde aprendizaje
mas personalizadas y equitativas, a través de la colaboracion en el seno de sus propias comunidades
y como integrantes de equipos de educandos separados por el tiempo y la distancia.

Hoy, y ante una intencion de articulacion curricular, no puede dejarse de lado la reflexion
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que exige el contexto de las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC), reflexion que
se debe adelantar desde una postura en donde lo instrumental no sea lo importante. Ante ello resulta
pertinente resignificar la presencia de las TIC en la sociedad y en la educacion; aspecto que insta
a tomar como base los nuevos enfoques en cuanto a la ensefanza y la didactica de lenguas, las
cuales siguen renovadas metodologias en el aula, tales como el trabajo basado en tareas y el
aprendizaje basado en proyectos que apoyan el enfoque basado en la accién. De acuerdo con ello,
el profesorado no solo desempefia el papel de conocedor y transmisor de conocimientos, sino mas
bien actia de guia que ayuda a explotar las capacidades de los estudiantes trabajando por
competencias para que estos sean mas autdbnomos, aprendan a aprender, a comunicarse, a tener
iniciativa, y a tener un rol asertivo y responsable ante las TIC. Por todo ello, cada vez se hace mas
uso de estas metodologias, ya que no solamente parecen ser acertadas para la labor docente, sino
también porque permiten desarrollar nuevos proyectos educativos en los que las TIC desempefian
un papel relevante (Escobar e Ibafiez, 2018).

Por lo tanto y en términos generales encontramos que, resulta util investigar e incorporar
la articulacion curricular en la medida en que facilita los procesos de ensenanza aprendizaje y que
ademads, permite el trabajo interdisciplinar entre areas y proyectos transversales relacionados con
la salud, la educacion para la sexualidad, la educacion para el ejercicio de los Derechos Humanos,
la sostenibilidad, el medio ambiente, y la democracia y paz buscando el desarrollo de la ciudadania
global (MEN, 2016, p. 16).

Finalmente, se debe resaltar que la investigacion permitira transformar los roles docentes
y modificar las perspectivas de ensefianza en las diferentes dimensiones es decir en lo organizativo,
lo pedagogico, lo social e indudablemente lo tecnoldgico por su impacto directo tanto en la

didactica como en el manejo y acceso a informacion, asi como en la alfabetizacion cientifica,
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puesto que, en el nuevo milenio, el conocimiento, la tecnologia y la informacion estan avanzando
y siendo rapidamente reestructurados. Esto nos lleva a aprender a vivir y trabajar sostenidamente
en una sociedad mas orientada hacia la ciencia, la tecnologia y la informacion. Asimismo, nos
conduce a asegurar que el curriculo en ciencia y tecnologia pueda satisfacer las demandas y
necesidades de los individuos en una sociedad fuertemente orientada hacia la ciencia y la

tecnologia.
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2. Objetivos

2.1 Objetivo General
Validar una propuesta de intervencion didactica gamificada, para la articulacion curricular
entre las dreas de inglés y ciencias naturales, orientada al logro de aprendizajes significativos en

estudiantes del grado séptimo.

2.2 Objetivos Especificos

Identificar competencias y conocimientos previos en las asignaturas de inglés y ciencias
naturales a través de un instrumento de evaluacion diagndstica en los estudiantes de un grupo de
séptimo grado de la Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.

Definir las estrategias didacticas especificas, a emplear en un contexto de aula integrada
para la ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera y el drea de ciencias naturales.

Disefiar e implementar una intervencion pedagdgica articulada, donde las actividades de
aprendizaje se encuentren mediadas por TIC y apoyadas en la gamificacion.

Evaluar el resultado de la implementacion de la estrategia didéctica disenada para
fortalecer habilidades cientificas y comunicativas en los estudiantes de un grupo de séptimo de la

Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.
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3. Marco de Referencia

3.1 Marco Teorico
3.1.1 Saber Pedagogico
La pedagogia como experiencia social requiere de la investigacion para desentrafiar y
explicar las relaciones que se tejen alrededor de ella y que tiene que ver, de acuerdo con
Zambrano, (2005, como se cit6 en Giraldo Lopez, et al., 2015) con “el poder, el saber, el sujeto
y los espacios” (p. 44). De igual forma contempla la accion directa en el contexto educativo, en
el que se consideran los roles de los alumnos y del profesor, los contenidos, las concepciones de
ensefanza, de aprendizaje y de evaluacion. Aspectos que se traducen en el ambiente de
aprendizaje a través de la didactica, que no es otra cosa que la circulacion y apropiacion del
saber y sus condiciones practicas de ensefanza y aprendizaje, en otras palabras, el saber
pedagogico en contexto” (Andrade, et al, 2015).
Los curriculos por competencias tienden a evitar el enfoque solo centrado en la asignatura
y enfatizan en cambio, la interconexion entre areas de aprendizaje, planteando situaciones de
integracion, ofreciendo escenarios transversales a varias disciplinas y que se vinculan a desafios y
problemas de la vida real (OIE, UNESCO, 2017).
3.1.1.1 Enfoques para la Integracion Curricular. El aprendizaje integrado permite a los
estudiantes ver los contenidos en contextos multidisciplinarios; utilizan el contenido aprendido en
un area y lo aplican en otra, o bien la habilidad desarrollada en un area se utiliza para procesar
informacion en otra. De esta manera, el aprendizaje no se genera en una forma fragmentada o
descontextualizada, sino que ocurre de una manera holistica, dado que el horizonte de aprendizaje

de los estudiantes se amplia y profundiza (OIE, UNESCO, 2017).
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La transversalidad se concibe como la construccion de didlogos entre las disciplinas, que
se concreta en las diversas asignaturas de una manera holistica. Al propiciar la transversalidad, se
fomenta un abordaje multidisciplinar de problemas sociales, éticos y morales presentes en el
entorno, y se vincula de manera dinamica el contexto escolar, familiar y socio cultural a la
comprension de estos dilemas (MEN, 2014b). En esta propuesta curricular, se propone un puente
entre lo académico, lo cientifico y lo cotidiano a través de unos temas fundamentales que orientan
el trabajo y que estan establecidos en el Art. 14 de la Ley 115 de 1994.

3.1.1.2 Fundamentacion del Conocimiento areas de Inglés y Ciencias Naturales. El
area de inglés fundamenta el conocimiento en la competencia comunicativa es por esto que el
aprendizaje de esta lengua debe vincularse con su formacion integral en ese sentido, los métodos
y rutas de aprendizaje que se implementen en el aula, buscan garantizar que el estudiante desarrolle
dicha competencia y unas habilidades a nivel oral y escrito que le permitan desenvolverse en
contextos de interacciéon comunes y sencillos.

El area de ciencias naturales, sustenta el conocimiento en el desarrollo de competencias
cientificas, enfatizando en tres lineas: uso comprensivo del conocimiento cientifico, explicacion
de fenémenos y la indagacion.

3.1.2 Teoria del Aprendizaje de Vygotsky

Vygotsky en los ejes conceptuales de su teoria plantea los procesos psicologicos
elementales y procesos psicologicos superiores, asi como la ley de la doble formacion y la zona de
desarrollo proximo estableciendo una diferencia cualitativa entre las capacidades del ser humano
y de los demas animales. Ademas, ofrece un marco explicativo para los procesos psicologicos
organizandolos en: procesos psicoldgicos elementales o naturales: como la atencidn, la percepcion,

la memoria y el pensamiento (en su dimension practica) y, procesos psicoldgicos superiores o
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instrumentales: acciones y procesos de tipo instrumental que han incorporado signos desarrollados
historica y culturalmente que cambian la naturaleza y expresion de los procesos elementales antes
desarrollados (memoria voluntaria, el pensamiento selectivo, el lenguaje, la resolucion de
problemas) (Pozo, 1997).

3.1.2.1 Teoria del Aprendizaje Constructivista. Segin Vargas Silva (2019) el
aprendizaje para Piaget-Ausubel-Vygotsky-Novak-Bruner es:

Una construccion y se produce con desequilibrios que modifican los esquemas de

conocimiento del alumno. Se aprende dentro y fuera de los contextos educativos a través

de la cultura. Vygotsky introduce la zona de desarrollo proximo, que es la relacion entre el

nivel desarrollado y el potencial. La interaccion sociocultural de cada individuo y su

familia, planteando que el ejemplo arrastra (p. 185).

3.1.2.2 Aprendizaje Significativo. En el proceso de orientacion del aprendizaje, es de vital
importancia conocer la estructura cognitiva del alumno; no sélo se trata de saber la cantidad de
informacion que posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que maneja, asi como su
grado de estabilidad. Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel (1983), ofrecen el
marco para el disefio de herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacion de la
estructura cognitiva del educando, lo cual permitira una mejor orientacion de la labor educativa,
¢sta ya no se vera como una labor que deba desarrollarse con "mentes en blanco" o que el
aprendizaje de los alumnos comience de "cero", pues no es asi, sino que, los educandos tienen una
serie de experiencias y conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para
su beneficio.

3.1.2.3 AICLE Como Metodologia de Integracion Curricular Lengua y Areas de

Contenido. En su concepcion del aprendizaje, el AICLE bebe de fuentes socio-constructivistas.
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De hecho, Coyle et al. (2010, citado por Hernandez, 2020) acuden al pensamiento de Vygotsky
para justificar tanto la necesidad de andamiaje del proceso de aprendizaje, como de la naturaleza
esencialmente social del mismo. Ambos postulados son compartidos por el pensamiento visible,
lo que sienta las bases tedricas y conceptuales para una compatibilidad entre las actividades
recomendadas por la teoria y el desarrollo de una leccion AICLE, por consiguiente, es aqui como
la metodologia aterriza su intencionalidad en la teoria formulada por Vygotsky.

En este punto resulta pertinente hacer referencia a la innovacion en educacion. Al respecto:

i) Es fundamental tener en cuenta que la innovacion significa que un nuevo objeto, idea o
practicatermina por ser adoptado por un grupo, individuo u organizacidon. Actualmente, la
innovacion se entiende como un proceso en el cual se aplican, de forma planificada, unos
objetivos 0 medios nuevos o diferentes de los que actualmente existen en el aula o en el centro
educativo o en el sistema, para mejorar la eficacia de todos los grupos de interés; ii) La posibilidad
de innovacion se genera por la convergencia de la decision politica de producir cambios y la
utilizacion del conocimiento aportado por los especialistas curriculares; sin embargo, ninguno de
estos dos factores basta para sostenerla en el tiempo, porque habra que atender a areas de fricciones
o conflicto que siempre tienen costos organizacionales y politicos, de acuerdo a las correlaciones
defuerzas sociales y politicas de cada pais en situaciones concretas (OIE-UNESCO, 2017).

En busca de dicha innovacion para lograr incorporar el aprendizaje de una segunda lengua,
en este caso el inglés, es donde el horizonte de la articulacion curricular surge, puesto que se hace
necesario establecer un método que permita, de forma apropiada, insertar al proceso formativo los
conceptos de esta segunda lengua.

La metodologia AICLE, estd basada en la idea de promover contenido significativo en

areas del conocimiento como ciencias basicas (naturales y sociales) y matematicas, entre otras,
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mientras se desarrollan también habilidades lingiiisticas en un idioma extranjero. AICLE, ha
probado ser efectivo para su aplicacion en contextos bilingiies, brindando un adecuado soporte
teorico a los docentes y un patrén educativo ajustado a las necesidades de los colegios colombianos
(Morales Osorio, et al., 2017, p. 85).

Entonces, al mirar los colegios colombianos y especificamente los publicos, que siguen la
linea del Plan Nacional de Bilingiiismo y su plataforma y textos guias, encontramos que los temas
generales para el desarrollo de cada modulo tematico siguen lineamientos de salud, sostenibilidad,
democracia y paz y globalizacion, con lo que se concreta esta propuesta curricular basada en la
transversalidad en la articulacion (MEN, 2016).

3.1.3 Saber Tecnoldgico

En la perspectiva de la innovacion educativa aparecen estrategias como la ludificacion del
aprendizaje, la cual es un enfoque educativo que se fundamenta en la integracion de elementos del
disefio de juegos para el aprendizaje y la formacion integral del estudiante desde una perspectiva
cognitiva, social y disciplinar.

Los propositos detras de este enfoque son:

e Propiciar ambientes significativos donde el estudiante se sienta motivado a realizar
actividades de aprendizaje

e Desarrollar confianza y autoconocimiento sobre su propio proceso.

e Desarrollar la autonomia y el empoderamiento por medio del disefio y seguimiento de
rutas de autoformacion.

e Desarrollar y aplicar habilidades cognitivas (i.e. resolucion de problemas) en distintas

situaciones y con distintos niveles de exigencia (Tejada Sanchez, 2020, pp. 10-20).

Para Contreras y Eguia (2016) gamificar es:
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Un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus mecanicas,

herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que las personan son satisfechas

a través de la oferta de recompensas y/o estimulos por tareas desarrolladas de un modo u

otro en ambitos no relacionados necesariamente con juego. Estimulando el cerebro para

obtener algo a cambio, diversion por aprendizaje, un aprendizaje practico y funcional
extrapolable y transversal a los aprendizajes tedricos ya arraigados o de nueva

incorporacion (p. 23).

Sin embargo, para Angulo, et al, 2020; Chou, Y. 2015, citados por Tejada Sanchez (2020),
es necesario puntualizar que “la ludificacién no consiste en jugar en clase. Se trata de transformar
el acto educativo en un ambiente andlogo a un juego con un proposito claro de participacion en el
aprendizaje y de desarrollo integral del estudiante (pp. 10-20).

Gamificar la educacion es un proceso que se lleva haciendo desde hace décadas. Los
maestros y maestras han estado gamificando toda la vida. En las clases siempre se han otorgado
puntos positivos y negativos, se han establecido rankings de: lectura, notas, actividades, reciclaje,
etc. Actualmente, simplemente se han de adaptar a los nuevos modelos de gamificacion que
incluyen mecanicas no solo de juegos también de videojuegos. Y son estos ultimos los precursores
del relanzamiento del término (Contreras y Eguia, 2016, p. 25).

3.1.3.1 Educacion en Ciencia y Tecnologia (ECT). En el nuevo milenio, el conocimiento,
la tecnologia y la informacion estdn avanzando y siendo rapidamente reestructurados. Esto nos
lleva a aprender a vivir y trabajar sostenidamente en una sociedad mas orientada hacia la ciencia,
la tecnologia y la informacion. Asimismo, nos conduce a asegurar que el curriculo en ciencia y
tecnologia pueda satisfacer las demandas y necesidades de los individuos en una sociedad

fuertemente orientada hacia la ciencia y la tecnologia.
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Un aspecto importante y novedoso de la evaluacion de Educacion Ciencia y Tecnologia
(Ver Figura 1) es la consideracion de valores, actitudes, responsabilidad social y rendicion de
cuentas, que han sido incorporados al curriculo de ciencias en cada pais. También las evaluaciones
comparadas tales como PISA (Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos) y TIMSS
(Estudio Internacional de Tendencias en Matematicas y Ciencias) en el area de ciencias han
afiadido cierta “presion de pares” a escala global, que tienen su incidencia en las politicas de

evaluacion y en el curriculo de ciencias en varios paises (OIE, UNESCO, 2017).

Figura 1
Evaluacion y Alfabetizacion Cientifica para OECD-PISA

Marco de evaluacion de la OECD-PISA

(Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico
Programa para la Evaluacién Internacional de Alumnos)

Dominios de evaluacion OECD-PISA en ciencias (3 dominios):

« Conocimiento cientifico: evaluado por su aplicacion a temas especificos de las disciplinas;
+ Procesos cientificos, que involucran conocimiento de la ciencia; y

+ Situaciones o contextos (en tanto areas de aplicacion) en las que se evallan el conocimiento y los procesos
y que toman la forma de problematicas con base cientifica.

La alfabetizacion cientifica, segln se la identifica aqui, le otorga mayor prioridad al uso del conocimiento cientifico
para “sacar conclusiones basadas en evidencia® que a la capacidad de recoger la evidencia uno mismo. La
capacidad de relacionar evidencias o datos a afirmaciones y conclusiones se considera central en tanto todo
ciudadano la necesita para formular juicios sobre aspectos de su vida que se ven influidos por la ciencia. De esto
se deduce que todo ciudadano necesita saber cuando es relevante el conocimiento cientifico, distinguiendo
preguntas que la ciencia puede responder de aquellas que no puede. Todo ciudadano tiene que ser capaz de
juzgar cuando es valida una evidencia, tanto en cuanto a su relevancia como respecto de la forma en que fue
recogida. Sin embargo, lo mas importante es que todo ciudadano necesita poder relacionar la evidencia con las
conclusiones que se apoyan en ella y sopesar la evidencia a favor y en contra de distintos cursos de accidn que
afectan la vida en el nivel personal, social o global.

Nota. Tendencias internacionales en la evaluacion del curriculo y la evaluacion del aprendizaje de
los alumnos. Adaptado de: Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico “OCDE”

(2004).
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Encontramos entonces como la educacion en Ciencia y Tecnologia avanza a pasos
agigantados hacia la sociedad del conocimiento tal y como lo vemos en los referentes del Marco
de evaluacion de la OECD-PISA donde considera entre sus dominios en ciencias la evaluacion de
los procesos y el conocimiento cientifico, asi como la alfabetizacion cientifica. Alfabetizacion, que
le otorga mayor prioridad al uso del conocimiento cientifico para “sacar conclusiones basadas en
evidencia” que, a la capacidad de recoger la evidencia misma, como lo plantea el mismo referente.
Tomado de (OIE-UNESCO, 2017, p. 273).

3.1.3.2 Estrategias Tecnoldgicas. En Colombia, el Programa Nacional de Fortalecimiento
de Competencias en Lenguas Extranjeras del Programa Nacional de Bilingliismo, ha establecido
las siguientes cuatro lineas estratégicas para su fortalecimiento:

1. Fortalecimiento de las practicas pedagdgicas.

2. Generacion de ambientes de aprendizaje innovadores.

3. Contenidos y herramientas para la ensefianza y aprendizaje.
4. Ecosistemas de bilingliismo.

Entre dichas estratégicas sobresalen los proyectos y herramientas: Inspiring Teachers y
ELT Influencers este tltimo incluye el disefio e implementacion de una estrategia de gamificacion
a través de la Aplicacion digital “Be (the) One Challenge” para el aprendizaje del inglés y la
familiarizacion con pruebas estandarizadas.

3.1.4 Saber Investigativo.

El horizonte de este saber serd la gestion del conocimiento, la generaciéon de nuevos
conocimientos y la formacion para la investigacion. Este saber serd desarrollado mediante el
fomento de “culturas de investigacion” que se identifiquen con las iniciativas innovadoras de

incorporacion de la informética en el ambiente escolar (Andrade, et al, 2015).
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En otras palabras, el Saber investigativo estara orientado a la profundizacion del
conocimiento y generacion de nuevos conocimientos, saber que sigue la linea de los valores
institucionales al incluir precisamente la incursion en la sociedad del conocimiento. Asi mismo,
este saber, también estard enrutado al desarrollo de las competencias cientificas y la competencia
comunicativa orientada al aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Asi mismo, el saber investigativo llevard consigo el saber disciplinar sugerido por la
maestria en lo correspondiente a la actualizacion constante, la integracion con otras disciplinas, la
busqueda de nuevas estrategias de aprendizaje y la contextualizacion en la realidad social desde lo
tecnologico, pedagdgico e investigativo. Completando de esta manera los cuatro saberes o cuatro
ejes sobre los cuales estd enfocado el marco tedrico de la presente investigacion.

De otra parte, buscando iniciativas que, desde lo investigativo, aborden la innovacién
educativa para curriculos articulados, resulta exigente pensar en procedimientos investigativos
que, ademas de integrales, denoten cierta sostenibilidad en los contextos en donde se aplique. Una
metodologia en respuesta es la Investigacion Accion (IA), la cual se define y se caracteriza por: i)
Ser y ayudar a comprender cada uno de los procesos y fenomenos sociales, a través de una serie
de acciones o pasos que permiten abordar problematicas; i) La Investigacion Accion ha intentado
hacer comprensible el problematico mundo social y ademas mejorar la calidad de vida en los
ambientes sociales. Se ha usado en entornos industriales, sanitarios, educativos y conductuales
comunitarios (McKernan, 1999). iii). Ser una metodologia que permite la indagacioén practica
realizada en conjunto entre profesores, educandos, directivos y familias de forma colaborativa
dando como resultado la transformacion del quehacer pedagogico mediante una serie de etapas
propuestas en un plan de acciodn, sujetas a una constante reflexion emancipadora que lleve a la

creacion de nuevos conocimientos (Latorre, 2005). iv). Promover propositos como: Mejorar y/o
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transformar la practica social y /o educativa, a la vez que procurar una mejor comprension de dicha
practica. Articular de manera permanente la investigacion, la accion y la formacion. Buscar
acercarse a la realidad: vinculando el cambio y el conocimiento y hacer protagonistas de la
investigacion al profesorado (Latorre, 2005).

3.2 Marco Normativo

3.2.1 Internacional

3.2.1.1 OIE-UNESCO: Desarrollo Curricular. La Oficina Internacional de Educacion
(OIE) es el mas antiguo de todos los Institutos de la UNESCO. Fue fundado en 1925 y se
transformo en la primera organizacion intergubernamental en el campo de la educacion en 1929.
Plenamente integrado en la UNESCO desde 1969, la OIE es el instituto de la UNESCO
especializado en materia curricular y temas conexos. La perspectiva global y comparada sobre el
curriculo, combinado con su alcance, redes y experticia, hacen de la OIE una institucion tnica en
el mundo en este campo.

Durante el periodo 2012-2017 el objetivo principal de la OIE fue mejorar la calidad del
aprendizaje de los alumnos a partir de la promocién de la excelencia en los procesos y productos
de curriculo. Es por estas razones que este documento llega a ser un referente obligado de consulta,
tanto en el marco tedrico como en el marco legal, asi mismo en los antecedentes pertinentes a esta
investigacion que tiene como eje la educacion (OIE-UNESCO, 2017).

3.2.1.2 Marco Comin Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). El Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) es un estdndar internacional para
describir la capacidad lingiiistica. Describe la capacidad lingiiistica en una escala de seis puntos,
desde Al para principiantes hasta C2 para aquellos que dominan un idioma. Esto hace que sea

facil para cualquier persona involucrada en la ensefianza y las pruebas de idiomas, como profesores
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o estudiantes, ver el nivel de las diferentes calificaciones. También significa que los empleadores
y las instituciones educativas pueden comparar facilmente nuestras calificaciones con otros
exdmenes en su pais (Cambridge English, 2022).
3.2.2 Nacional

Encontramos los siguientes referentes:

e Anexo 12: Esquema curricular sugerido. English For Diversity And Equity. Los Derechos
Basicos de Aprendizaje y el Curriculo Sugerido de Inglés son una apuesta clara que
busca generar igualdad educativa y hacer que la ensefianza y el aprendizaje del inglés sean
vistoscomo una herramienta que fortalezca la formacion integral y pertinente para los
estudiantes del siglo XXI en Colombia. Por esta razon, el Curriculo Sugerido integra
diferentes ejes de formacion,tales como la Paz y la Democracia, la Salud y el Medio
Ambiente, aspectos fundamentales en la construccidon de un pais en paz que busca abrirse
cada vez mas al mundo globalizado y multicultural en el que vivimos.

e Anexo 16: Disefiando Una Propuesta De Curriculo Sugerido De Inglés Para Colombia.
English For Diversity And Equity. Documento con dos secciones. Una primera seccion
describe la metodologia utilizada para la definicidon de una propuesta curricular con dos
propositos primordiales: ilustrar el proceso de toma de decisiones que permitieron
estructurarla con coherencia y, servir como posible modelo a los lectores que estén
interesados en abordar procesos similares en sus instituciones. La segunda seccion
presenta algunas orientaciones dirigidas al Ministerio de Educacién Nacional y las
secretarias de Educacidon para sugerir acciones que permitirdn su apropiacion e
implementacion en el territorio nacional.

e (Guia 22: Estandares Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras: inglés, los cuales



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA 38

contribuyen a que los estudiantes colombianos se preparen para afrontar las exigencias
delmundo globalizado. La cartilla es un reto que el Ministerio, a través del Programa
Nacional de Bilingiiismo, entrega al pais con el proposito de contribuir a tener ciudadanos
capaces de comunicarse en inglés, con estdndares internacionalmente comparables. El
Gobierno Nacional tiene el compromiso fundamental de crear las condiciones para que
los colombianos desarrollen competencias comunicativas en otra lengua. Tener un buen
nivel de inglés facilita el acceso a oportunidades laborales y educativas que ayudan a
mejorar la calidad de vida. Ser competente enotra lengua es esencial en el mundo
globalizado, el cual exige poderse comunicar mejor, abrir fronteras, comprender otros
contextos, apropiar saberes y hacerlos circular, entender y hacerse entender, enriquecerse
y jugar un papel decisivo en el desarrollo del pais. Ser bilinglie amplia las oportunidades
para ser mas competentes y competitivos.

e Programa Nacional de Bilingiiismo: El Ministerio de Educacion desarrolla su Programa
Nacional Bilingiiismo, cuyo objetivo es fortalecer la ensefianza y aprendizaje de lenguas
extranjeras en la Educacion Preescolar, Basica y Media con el fin de garantizar la
formacion integral, el desarrollo de competencias de ciudadanos globales y del siglo XXI
y fomentar la generacion de oportunidades culturales, académicas, sociales y
profesionales seglin las necesidades de las Instituciones Educativas y las regiones.

e Programa Municipal de Bilingiiismo: El Proyecto Municipal de Bilingliismo de
Bucaramanga tiene como finalidad mejorar la calidad de la ensefianza del inglés a través
del fortalecimiento de las competencias educativas y pedagdgicas de los docentes
encargados de la ensenanza del inglés en los diferentes niveles de preescolar, primaria,

secundaria y media de un grupo focalizado de instituciones publicas de la ciudad.
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4. Diseiio Metodologico

4.1 Contextualizacion de la Investigacion

La institucion Educativa Campo Hermoso, se encuentra ubicada al occidente del municipio
de Bucaramanga Capital del departamento de Santander. La institucion atiende una poblacion
diversa, por una parte a los habitantes del barrio Campo Hermoso, en el cual se encuentran las
Sedes A y B: en los estratos 1, 2 y 3. Por otro lado los denominados asentamientos humanos del
Galan y Rincones de Paz con las sedes C y D: en los estratos 0 y 1, lo que indica que menos de la
mitad de la poblacion se encuentra en una condicion socioecondmica favorable, frente al restante
que fusiona los estratos 0, 1 y 2, en los cuales la condicioén socioecondémica no es la mejor.

4.2 Poblacion Beneficiaria

La investigacion se realizo en el grado séptimo, con el curso 7-02 especificamente, de la
I.LE. Campo Hermoso institucion publica perteneciente a la SEB, localizada en el barrio Campo
Hermoso que tiene como objetivo formar estudiantes lideres, competentes, criticos, con valores
enfocados en su mejoramiento académico y convivencia (Institucion Educativa Campo Hermoso,
2019)

Para el afio 2021 la institucion tenia un total de 571 estudiantes en secundaria en la jornada
de la mafiana, de este total 117 alumnos correspondian a los cuatro salones de séptimo grado. Para
el afio 2020 los consolidados finales del grado sexto ubicaron en desempefio basico las areas de
Inglés y Ciencias Naturales con porcentajes del 52.8% y 59.2% respectivamente.

Se elige el desarrollo de las actividades de aula en las clases integradas de Inglés y Ciencias
para el grado séptimo, tanto por las tematicas compartidas y correspondientes a salud y medio

ambiente como por retomar la interconexion entre areas de aprendizaje evidente en primaria y
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subordinado en secundaria, asi mismo por la metodologia implementada y correspondiente AICLE
donde la Integraciéon Curricular entre Lengua y Areas de Contenido son el objetivo. Estrategias
Didacticas planteadas en Ambiente TIC y encaminadas a apoyar el curso 7-02, conformado
inicialmente por 30 estudiantes cuyas edades oscilan entre los 11 y los 14 afios, sin embargo, la
investigacion cierra con casi la mitad de los estudiantes del grupo.
4.3 Metodologia

La investigacién-accion se suele conceptualizar como un «proyecto de accion» formado
por «estrategias de accion», vinculadas a las necesidades del profesorado investigador y/o equipos
de investigacion. Es un proceso que se caracteriza por su caracter ciclico, que implica un «vaivény
-espiral dialéctica- entre la accion y la reflexion, de manera que ambos momentos quedan
integrados y se complementan. El proceso es flexible e interactivo en todas las fases o pasos del
ciclo.

Una «espiral autorreflexiva», que se inicia con una situacion o problema practico, se
analiza y revisa el problema con la finalidad de mejorar dicha situacion, se implementa el plan o
intervencion a la vez que se observa, reflexiona, analiza y evalaa, para volver a replantear un nuevo

ciclo (Latorre, 2005).

5. Fases, Etapas y Acciones de la Investigacion

La presente investigacion sigue los lineamientos de Latorre y se lleva a cabo en las cuatro
fases, que el sugiere: Plan de accion, accidn, observacion y reflexion, cada una de las cuales incluye
una serie de etapas o actividades definidas; asi mismo, dichas fases se desarrollan con el fin de

alcanzar cada uno de los objetivos especificos planteados inicialmente. En este apartado de igual
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manera se puede apreciar la correspondencia existente entre cada una de las fases de
investigacion, los instrumentos aplicados y los resultados que se van obteniendo. (Tabla 8).
5.1 Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Se emplearon diversos instrumentos para la recoleccion de informacion: test o cuestionario,
registro de observacion y/o diario de campo y entrevista, tanto para la recoleccion deinformacion
y analisis del estado inicial como el final en la muestra seleccionada con el fin de evaluar el impacto
de la implementacion de la estrategia didactica propuesta.

Test y/o cuestionario. Es un instrumento utilizado frecuentemente, ya que se puede aplicar
de manera presencial y/o virtual. Para esta investigacion se propone usar como instrumento de
diagnostico y evaluacion porque permite evaluar los saberes abordados en afios anteriores. Su
aplicacion se da de manera inicial y luego de haber implementado la estrategia para identificar los
avances y progreso de los estudiantes respecto a lo evaluado.

Registro de Observacion y/o Diario de Campo. El diario de campo o bitacora es el relato,
escrito cotidianamente, de las experiencias vividas y los hechos observados. Suele ser redactado
al final de una jornada o al finalizar una actividad considerada importante en el trabajo de campo.
De ¢l se extrae la mayor parte de la informacidon para organizar el andlisis en las categorias
establecidas en la fase del plan de accion (Departamento de Sociologia Universidad de Alicante,
2020).

En este instrumento de recoleccion se registran aspectos relacionados con la descripcion
del ambiente, lugares, personas, eventos, esquemas, cronologia de sucesos, fotografias, videos,
indicando por qué se recolectaron y su contribucion a la investigacion.

Para esta investigacion se eligié la elaboracién un diario de campo con el objetivo de

evidenciar lo que ocurre en cada una de las sesiones de implementacion de la estrategia.
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Entrevista. Con el fin de obtener informacion acerca de las reflexiones e impresiones de
los estudiantes y su experiencia de aprendizaje se realiza una entrevista semiestructurada que,
aunque se basa en preguntas o asuntos definidos por el entrevistador se tiene la libertad de realizar
preguntas adicionales con el fin de obtener mayor informacion, generalmente esta conformada por
preguntas abiertas y con la caracteristica de flexibilidad de manejo por el entrevistador. Las
entrevistas abiertas se fundamentan en una guia general de contenido y el entrevistador posee toda
la libertad para manejarla (Hernandez Sampieri, 2018).

5.2 Técnicas de Analisis de Datos

Las técnicas de andlisis de datos se definen como “las distintas maneras de obtener los
datos que luego de ser procesados, se convertiran en informacion. Entre estas se tiene: la
observacion (participante y no participante), la encuesta, la entrevista, y la discusion grupal” (Ruas,
2020). Para el presente proyecto y respecto a los instrumentos definidos se utilizan dos técnicas;
la primera es la observacion para registrar los datos en el diario de campo y que se define como:
Un procedimiento de recopilacion de datos e informacidn consistente en utilizar los sentidos para
observar hechos y realidades presentes, y a actores sociales en el contexto real (fisico, social,
cultural, laboral, etc.) en donde desarrollan normalmente sus actividades. Mediante la observacion
se intentan captar aquellos aspectos que son mas significativos de cara al problema a investigar
para recopilar los datos que se estiman convenientes (Departamento de Sociologia I1. Universidad
de Alicante, 2020).

La otra técnica utilizada es la encuesta que se pondra en practica mediante el test de
diagnostico inicial y de evaluacion y la entrevista. Esta técnica es la més apropiada para cuantificar
y contrastar una hipotesis en funciones de las variables definidas en ella. Los datos recolectados,

para el caso del pretest y el posttest, se analizan teniendo en cuenta los hallazgos obtenidos.
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5.3 Consideraciones Eticas

Todo ejercicio de investigacion cientifica demanda conductas éticas del investigador

respecto a los individuos incluidos en el proceso, asi como en el conocimiento que se genera. A

continuacion, se presentan elementos que seconsideran relevantes respecto a las consideraciones

¢ticas en el desarrollo del presente proyecto (Universidad del Rosario, 2020).

1

Equipo de investigacion: El equipo de investigacion de este proyecto estd conformado
por dos docentes de una institucion educativa de cardcter publico en Colombia:
Torcoroma Pefiaranda Calderén y Maria Elena Reyes Pinto docentes de la Institucion
Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga. Docentes con el deseo de
innovar en las practicas pedagogicas.

Categoria de la investigacion: Segin la resolucion No 008430 de 1993, el presente
proyecto se clasifica como una investigacion sinriesgo. Ya que su objetivo es la evaluacion
de unaintervencion pedagdgica y no se realizard ninguna intervencion fisica.

La poblacion sujeta a la investigacion: La muestra con la que se propuso desarrollarla
investigacion fueron 30 estudiantes del grado Siete 2 de la Institucion Educativa Campo
Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.

Proceso de obtencion de consentimiento informado, asentimiento informado y
autorizacion de uso de imagenes: En razon a la implementacion de la propuesta, se
determina solicitar firma a los padres de familia del “consentimiento informado”
(Apéndice 2. Asentimiento Informado) y a los estudiantes participantes el “asentimiento
informado” (Apéndice 3. Consentimiento Informado) para asi poder desarrollar
actividades con los estudiantes menores de edad.

Uso de datos personales: Se aplicard la ley estatutaria 1581 de 2012 reglamentada
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parciamente por el decreto 1081 del 2015 por la cual se dictan disposiciones generales

para la proteccion de datos personales. Los datos a recolectar conservaran su caracter

confidencial, y se manejaran respetando principios fundamentales como la dignidad de
las personas, la justicia y el beneficio comun de la sociedad asi:

e Respeto a la dignidad de las personas: la informacién se tomara de manera anénima
yen ningun caso se escribiran nombres o formas de identificacion personal.

e Justicia: El principio de justicia se mantendra gracias a que, con base al analisis de los
resultados segun datos obtenidos de la implementacion, se utilizaran en beneficio de
la misma poblacidn objeto; este esfuerzo debe impactar en mejorar sus procesos en
el aprendizaje y acompafiamiento en la ejecucion de la formacion de los aprendices.

e La comunidad educativa serd beneficiada en general gracias a la pertinencia de la
investigacion, pues esta se sustenta en el desarrollo de competencias comunicativas
y cientificas, estrategia pedagdgica que impacta positivamente en la formacion
integral, y proyeccion social, loque genera crecimiento econdémico y social en la
region y el pais.

.6 Riesgos y beneficios: Debido al caracter pedagdgico del presente proyecto existe un
minimo de riesgo que pudiera llegar a afectar a los investigadores y/o a los sujetos de
investigacion. Los resultados de esta investigacion seran socializados a la comunidad
educativa en general y podran ser utilizados en procesos de mejora continua. Este proyecto
se ampara en el articulo 30 dela Ley 23 de 1982, en lo referente a derechos de autor y a su
uso para fines educativos, siempre ycuando mediante cita bibliografica se d¢ crédito al

documento y autores.
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5.4 Etapa 1. Diagnéstico

Esta etapa incluye el diagndstico inicial planteado en el primer objetivo especifico y
correspondiente a identificar competencias y conocimientos previos en las asignaturas de inglés y
ciencias naturales. Para la recoleccion de informacion y andlisis del estado inicial y final en la
muestra seleccionada, las técnicas empleadas fueron la encuesta y la observacion, los instrumentos
un test o cuestionario estilo PRUEBA SABER que integraba las areas de Inglés y Ciencias
Naturales, una prueba de Inglés dada segun el Marco Comin Europeo de Referencia, algunas
entrevistas y encuestas de percepcion elaborados en formularios de Google para resumir los datos
e indicar los hallazgos que luego se analizaron con el fin de evaluar el impacto de la
implementacion de la estrategia didactica propuesta. Los resultados se evidenciaran en el apartado
correspondiente.

5.4.1 Pruebas Diagnosticas tipo SABER (Entrada y Salida)

Esta prueba fue un recurso para la evaluacion formativa que permitié conocer el rendimiento

de los estudiantes en un momento de entrada y de salida con el objetivo de evaluar el nivel de
conocimiento en Ciencias Naturales y el idioma Inglés siguiendo los parametros y estindares de
la prueba Saber 11. (

Apéndice 4. Prueba Diagndstica tipo SABER-Integrada.).

El tipo de instrumento fue el de prueba objetiva de seleccion multiple con 4 opciones de
respuesta (solo 1 correcta). El desarrollo de la prueba tanto de entrada como de salida, se maneja
en forma virtual y fisica, debido a que coincide con el regreso a las aulas y la nueva presencialidad.
(Ver resultados Apéndice 4. Prueba Diagnostica tipo SABER-Integrada.).

5.4.2 Pruebas Diagnosticas de Inglés (Entrada y Salida)

Esta prueba fue un recurso para la evaluacioén formativa y permitié conocer el rendimiento
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de los estudiantes en un momento de entrada y de salida frente a las habilidades evaluadas por
pruebas estandarizadas siguiendo el formato de la prueba Saber 11 y el Marco Comun Europeo de
Referencia (MCER). (Ver Apéndice 5. Prueba de Inglés, Figura 16).

El objetivo suministrar datos importantes para ayudar a mejorar las habilidades
comunicativas en inglés por evaluar la competencia para comunicarse efectivamente en inglés, es
decir, las habilidades comunicativas con respecto a lectura y uso del lenguaje, y a su vez,clasificar
al evaluado en el Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas — MCER. El tipo de
instrumento una prueba objetiva de seleccion multiple con 4 opciones de respuesta(sélo 1 correcta).
La prueba se desarrolla de manera virtual a través de un link y la prueba facilitada por el British
Council. (Ver resultados Figura 17).

5.4.3 Encuesta de Percepcion a Estudiantes (Entrada)

Esta encuesta permitid conocer las apreciaciones de los estudiantes acerca de la idea de
articulacion curricular para lo cual se elabor6 en un formulario de Google que incluia un
cuestionario de preguntas cerradas con escala de estimacion. El objetivo indagar acerca del proceso
de ensefianza-aprendizaje integrado de las areas de ciencias naturales e inglés iniciado en el 2021
en la LE. CAMPO HERMOSO en el curso 7-2 como parte de la investigacion de la Maestria en
Informatica para la Educacion.

La escala de Likert es un método de medicion utilizado por investigadores, con el objetivo
de evaluar la opinidn y actitudes de las personas. Existen varios tipos de escalas demedicion
enfocadas en el comportamiento de las personas, y la escala de Likert es una de las mas utilizadas.
El tipo de instrumento fue cuestionario de preguntas cerradas con escala de estimacion (Apéndice

6. Diagnosticos de Percepcion, Figura 25).
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5.4.4 Encuesta de Percepcion a Padres/Madres de Familia (Entrada)

Recurso que permitid conocer las apreciaciones de los padres/madres de familia acerca de
la idea de articulacion curricular para lo cual se elabor6 un formulario de Google Forms con un
cuestionario de preguntas cerradas con escala de estimacion. El objetivo indagar acerca del proceso
de ensenanza-aprendizaje integrado de las areas de ciencias naturales e inglés iniciado en el 2021
en la LE. CAMPO HERMOSO en el curso 7-2 como parte de la investigacion. El tipo de
instrumento un cuestionario de preguntas cerradas con escala de estimacion de 12 items. Para los
resultados: (Ver Apéndice 6. Diagndsticos de Percepcion, Figura 27).

5.4.5 Encuesta de Percepcion a Docentes (Entrada)

Este ejercicio fue un recurso que permitié conocer las apreciaciones de los docentes acerca
de la idea de articulacion curricular para lo cual se elabor6 un cuestionario de preguntas cerradas
con escala de estimacion en un formulario de Google Forms. El objetivo indagar acerca del proceso
de ensefianza-aprendizaje integrado de las areas de ciencias naturales e inglés iniciado en el 2021
en la LE. CAMPO HERMOSO en el curso 7-2. El tipo de instrumento fue un cuestionario de
preguntas cerradas con escala de estimacion de 10 items. Resultados: (Ver Apéndice 1. Marco
Teorico)

5.5 Etapa Il. Control de 1a Accion. Propuestas de Intervencion

Este aparte estd relacionado con el segundo y el tercer objetivo de la investigacion y
corresponde a definir y disefar las estrategias didacticas especificas a emplear en un contexto de
aula integrada, asi como la implementacion de la intervencion pedagogica articulada, para lo cual
se proponen dos estrategias una de indole pedagdgico y otra tecnologica. Para la recoleccion de la
informacion la técnica empleada fue la observacion y el instrumento el diario de campo. Los

resultados se evidenciaran en el apartado correspondiente.
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5.5.1 Propuesta Pedagogica

La propuesta pedagogica de esta investigacion estd sustentada en la articulacion curricular
mediante la metodologia CLIL teniendo como soporte herramientas gamificadas, para tal fin se
organizan unidades didacticas; ademds se presentan una serie de actividades para desarrollar
habilidades de solucion de problemas y persistir en tareas que van aumentando su complejidad. La
secuencia cuenta con 10 actividades (Ver Tabla 2) para que los estudiantes, de manera colaborativa
y divertida,aprendan una segunda lengua a través de la integracion de contenido del area de Inglés
y del areade Ciencias Naturales. Es decir, las estrategias de ensefianza y aprendizaje incluyen el
aprendizajesignificativo, colaborativo, CLIL y el aprendizaje basado en Proyectos. Se aclara que
se adicionacomponente tecnoldgico en la tabla a nivel general, sin embargo, en el siguiente aparte
se sustenta este componente a profundidad.

5.5.1.1 Implementacién de la Propuesta Pedagégica. Es importante acotar que para esta
propuesta se tuvieron en cuenta las diferentes situaciones especiales originadas por la pandemia
del COVID 19 como los encuentros sincronicos y asincronicos, las pocas condiciones de
conectividad y acceso a herramientas tecnoldgicas tanto en el colegio como en casa para los
estudiantes de virtualidad y sus diferentes problematicas familiares. Finalmente se desarrollaron
encuentros semanales tanto virtuales a través de la plataforma Google Meet, como presenciales y
contacto a diario a través del grupo de WhatsApp.
Tabla 2

Actividades de las Secuencias Diddacticas

Actividad Nombre Articulacién Segin CLIL Componente Tecnologico

1 Pruebas de entrada Aplicacion de dos pruebas Prueba del nivel de inglés. Recurso
diagnosticas un tipo prueba suministrado por el British
SABER y otra del nivel de Council desarrollada enlinea.
inglés segun el MCER.

Continua.
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Actividad Nombre Articulacién Segin CLIL Componente Tecnolégico
2 Trabajo por proyectos: Terminada la encuesta inicial y Calentamiento: Se  combinan

PROTECT THE EARTH- formulada 1la hipdtesis los varias herramientas tecnologicas.

PARTE 1 estudiantes formaron equipos de  Lanzamiento dela APP: Be(the):
trabajo escogiendo el tema de One Challenge.
investigacion.

3 Lesson 1: Desarrollo de actividades para Videos en YouTube, herramienta
afianzar conceptos y cmaptools ylistenings.

The world we live in vocabulariorelacionado con los

Leccion 1: Bioma ecosistemas.

4 Lesson 2: Saving Water ~ Desarrollo de actividades para Videos en YouTube, padlet,
afianzar conceptos y liveworksheets y listenings.

Leccion 2: Ahorro del vocabulario relacionado con el Seguimiento y asesoria de la

agua cuidado del agua. exploracion de Be(the): One

Challenge.
5 Lesson 3: Animals Desarrollo de actividades para Wordwall, videos YouTube y
Leccion 3: Fauna y flora  afianzar conceptos y Listenings. Mission 1 Be(the):
vocabulario relacionado con la One challenge.
proteccion dela fauna y flora.
6 Lesson 4: Caring for the Afianzamiento de conceptos y Videos en YouTube, material en
environment Leccion 4: vocabulario relacionado con linea y listenings.

Cuidemos el planeta problemas y soluciones Seguimiento de Misiones de
ambientales. Juego en clase dela  Be(the): One Challenge.
aplicacion.

7 Lesson 5: Natural Afianzamiento de conceptos y Videos en YouTube, recursosELT
vocabulario relacionado con toolbox y listenings. Seguimiento
disasters  Leccion  5: desastres naturales. Simulacro de Misiones de Be(the): One

DESASTRES deevacuacion Challenge.

NATURALES

8 Lesson 6: Earth day Afianzamiento de conceptos y Videos en YouTube, recursosELT

Leccion 6: Salvemos el vocabulario relacionado con el toolbox, wordwall y listenings.

planeta cuidado del planeta. Juego en Seguimiento de
clase de la aplicacion.

9 Trabajo por proyectos: Sustentacion del proyecto por Empleando diversas herramientas

PROTECT THE EARTH- equipos tecnologicas.  Seguimiento  de

PARTE 2 Misiones de Be(the): One

Challenge.
10 Pruebas de salida Aplicacion de dos pruebas, un La prueba del nivel de inglés esun

Rubricas de evaluacion

tipo prueba saber y otra del nivel
de inglés segtin el MCER.

Autoevaluacion,
heteroevaluacion
coevaluacion oral

recurso del British Council
desarrollada en linea.

Rubricas

Nota. Elaboracion propia, adaptado de las actividades propuestas.
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Las actividades citadas corresponden al total de los eventos de la intervencion pedagogica,
la cual gira en torno a tres ejes o guiones, es decir a un evento inicial o de introduccion, tres
intervenciones pedagdgicas propiamente dichas y la actividad final o de cierre. Actividades
completadas en el segundo semestre del afio 2021 en la institucion educativa Colegio Campo
Hermoso de la ciudad de Bucaramanga. Esta propuesta fue disefiada por las autoras de esta
investigacion siguiendo los lineamientos de las Herramientas de planeacion para docentes CLIL

de Do Coyle (Planning Tools for Teachers) como se sustenta a continuacion:

5.5.1.1 Herramientas de planeacion CLIL. La metodologia CLIL es flexible y existen
diferentes formas de contextualizarla. Una de ellas es la articulacion curricular, la cual involucra
la planeacion conjunta del maestro de inglés y el maestro de la materia basica o comun en este
caso Ciencias Naturales. Ademas, existe una guia con los principales elementos y herramientas
sobre los cuales la metodologia CLIL puede construirse. Entre los principales referentes segun,
Coyle, tenemos:
e Planning the CLIL curriculum
e 4Cs Curriculum Guidance
e 3As Lesson Planning Tool
1. Planning the CLIL curriculum: Referente general del disefio metodologico AICLE
dado en cinco etapas y que tiene como lineamientos la planeacién inicial con sus
principios rectores, analisis del plan de estudios, planificacion general, preparacion del
contexto de aprendizaje, seguimiento de los avances y evaluacion (Apéndice 18.
Herramientas CLIL. Planning the CLIL Curriculum 4Cs General PLANNING, 3As
Lesson PLANNING, Tabla 10).

2. 4Cs Curriculum Guidance: Herramienta de planificacion para la unidad temadtica o
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modulo orientada segiin su nombre lo indica en las 4Cs: Contenido, Comunicacion,
Cognicion y Cultura. Cuatro principios rectores y en el centro del proceso de
aprendizaje el contenido o el aprendizaje tematico y la adquisicién de conocimientos,
habilidades y comprension. La formula, aprender a usar la lengua y usar la lengua para
aprender, pues la comunicacion va mas alla del sistema gramatical. La lengua es un
conducto para la comunicacion y el aprendizaje (Apéndice 18. Herramientas CLIL.
Planning the CLIL Curriculum 4Cs General PLANNING, 3As Lesson PLANNING,
Tabla 11). Para que el AICLE sea eficaz, debe desafiar a los alumnos a pensar y a
participar en habilidades de pensamiento de orden superior. El AICLE consiste en
permitir que los individuos construyan su propia comprension y sean desafiados, sea
cual sea su edad o capacidad. Una taxonomia 1til como guia para las habilidades de
pensamiento es la de Bloom. Y finalmente, la cultura para que nuestro mundo
pluricultural y plurilingiie se celebre y se aproveche su potencial,esto exige tolerancia
y comprension. Estudiar a través de una lengua extranjera es fundamental para
fomentar el entendimiento internacional.

3. 3As Lesson Planning Tool: Mientras que el plan de estudios de las 4Cs proporciona
una guia util para la planificacion general de una unidad de trabajo, la herramienta 3As
puede utilizarse para una planificacion mas detallada de las lecciones. La herramienta
3As funciona en 3etapas y se utilizan con contenidos especificos.

e FEtapa 1: Analizar el contenido para el lenguaje de aprendizaje
e [Etapa 2: Anadir al contenido el lenguaje para el aprendizaje
e FEtapa 3: Aplicar al contenido el lenguaje del aprendizaje

La herramienta 3As utiliza un enfoque pragmatico mas que lingiiistico del uso y desarrollo
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del lenguaje. No se basa en un modelo gramatical progresivo en el que haya una cronologia segiin
la dificultad percibida en la adquisicion de conceptos gramaticales. En cambio, el lenguaje esta
relacionado con la progresion percibida de la comprension conceptual. (Apéndice 18.
Herramientas CLIL. Planning the CLIL Curriculum 4Cs General PLANNING, 3As Lesson

PLANNING, Tabla 12)

Tabla 3
4Cs Planning Grid
4Cs Planning Grid
School: Topic: >
Content (1) Cognition (3) Culture (4) Communication (2)
e Thinking skills
(content determined): e Content language: (key
e Teachine aims: e Other thinking skills: words, phrases etc)
. Leac . gg ts. ] e Learning skills: ¢ Connect to topic: o Thinking/learning to learn
. L.ee}[rnmg tutcor:les. b e Questioning: e Other cultural language:
¢ 1S htcon et 1o Py Class activities:(eg G elements: e Scaffolding
aught: work) ¢ Organizational language:
e Scaffolding e Other:

Nota. Tomado de (Attard Montalto S. W., 2015) Recuperado el 17 de febrero de 2021 de

https://www.languages.dk/archive/clil4u/book/CLIL%20B0ook%20ES.pdf.

5.5.2 Propuesta Tecnologica

Para determinar que la aplicacion “Be the (One): Challenge” era la herramienta adecuada
para usar como apoyo y dar relevancia a las TIC en los procesos de aprendizaje, se elabor6 y aplico
una rubrica con una serie de categorias especificas tales como Uso y acceso a las TIC, Trabajo

colaborativo, Competencias que desarrolla, Precision en el contenido, Reglas, Entretenimiento y


https://www.languages.dk/archive/clil4u/book/CLIL%20Book%20ES.pdf
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Atractivo (Ver Apéndice 10. Eleccion Estrategia Tecnologica, Figura 49).

La aplicacion digital Be (the) 1: Challenge de Colombia Aprende es una iniciativa que
combina elementos pedagdgicos de la ensefianza del inglés con una metodologia de
gamificacion o ludificacion educativa que tiene como fin brindarle a cada estudiante un entorno
de aprendizaje estimulante, emocionante y divertido con una experiencia deusuario mas cercana
al videojuego que, a la vez, ofrece a los docentes de inglés y directivos docentes una
herramienta para promover una cultura de mejoramiento continua. Al ingresar a la pagina el

usuario se encuentra una pantalla como la que se muestra en la Figura 2.

Figura 2

Captura de Pantalla de Inicio de la Aplicacion Digital Be (the) 1: Challenge.

= es de todos

%} La educacién Mineducacion

Continue

Scores Log out

@@ BRITISH
@@ COUNCIL

Nota. Adaptado de Captura de Pantalla del Inicio de la Aplicacion Digital Be (the) 1: Challenge.

La descarga de la aplicacion se hace desde Google Play y iOS y para tal fin se agenda una

sesion especial de acompafiamiento pedagogico con los estudiantes y la promotora pedagogica de



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA 54

“ELT Influencers” del Plan Nacional de Bilingiiismo Carolina Montes. Quien orienta todo el
proceso de descarga de la aplicacion, creacion de usuario e inicio de misiones. Para esta clase se
invitd a participar a todos los estudiantes del grado siete dos, sin embargo, solo asistieron 10
estudiantes, a pesar de la “obligatoriedad” de su asistencia ya que esto influia en la nota de 3
asignaturas. La invitacion a este evento fue subida al pizarron de los estudiantes por la plataforma
institucional al igual que las demas clases. En la sesion, la lider de bilingiiismo asesora de forma
individual a varios estudiantes que encontraron dificultad en la descarga (Apéndice 1. Marco
Teorico, Figura 31).

Para el usuario docente también se presenta una opcion de hacer seguimiento al avance del
estudiante. En la Figura 32, se presenta la captura de pantalla del seguimiento. Para dicho
seguimiento se descargan los reportes de progreso, desempefio y participacion desde el tablero de
acompafiamiento (Dashboard). Para descargar el reporte de los estudiantes activos e inactivos en
la app, se selecciona la opcion “Clasificacion de Estudiantes”. Al seleccionar la opcion
“Estudiantes Activos” se podrd descargar el reporte del rendimiento de sus estudiantes activos
seleccionando el boton verde que dice “Exportar a Excel”.

Igualmente, se debe mencionar que alrededor de la estrategia se formula un plan de accion
pedagogico (Figura 33) a partir de los resultados de la prueba de entrada cuyo proposito es fortalecer
el aprendizaje de inglés de los estudiantes. Es decir, con los datos del grupo seleccionado y los
resultados del diagnostico de entrada, se formulan las acciones para la implementacion del
acompafiamiento. Dicho plan de accidn estd orientado o sigue los lineamientos del proceso de
evaluacion formativa e incluye a nivel general preparacion, implementacion y evaluacion.

Junto al Plan de Accion se anexa una herramienta denominada Toolbox (Figura 34) donde

se encuentran recursos complementarios para facilitar la implementaciéon de las actividades
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propuestas en el plan de accion y reforzar cada uno de los aprendizajes. El objetivo de esta
herramienta es tener un inventario para preparacion de actividades, evaluacion formativa y buenas
practicas, con uso amplio e incluso personalizado de acuerdo a las necesidades.

El mismo drive con las herramientas ya mencionadas, adicionalmente cuenta con el
lineamiento de las pruebas diagndsticas que hacen parte de la estrategia de acompafiamiento
pedagbgico y que buscan ser un recurso para la evaluacion formativa. Pruebas que permitiran a los
docentes conocer el rendimiento de sus estudiantes en un momento de entrada y de salida frente a
las habilidades evaluadas por pruebas estandarizadas siguiendo el formato de la prueba Saber 11
y el Marco Comun Europeo de Referencia (MCER).

Por lo tanto, los reportes oficiales frente a la prueba permiten conocer el desempefio frente
al estandar del MCER detallado, al contar con un recurso (Figura 35) que permite conocer no solo
el desempefio general sino el particular de cada una de las siete partes, para tener datos suficientes
para la toma de decisiones frente a qué habilidades pueden ser priorizadas en estrategias de trabajo
en clase o de trabajo autdbnomo entre las que se destaca el uso de la aplicacion digital Be (the) 1:
Challenge.

Finalmente, Be the 1 Challenge, cuenta con 7 niveles presentando al inicio unvideo
introductorio dado a manera de historieta donde se relata el evento en general y el objetivo que se
quiere lograr. Luego se muestran los niveles del marco comun europeo alli el alumno eligeel nivel
que le mostrd o arrojé la prueba de entrada. Seguidamente el estudiante encontrard un panel de
control como el que se muestra en la imagen. Alli, el estudiante inicia dando clic sobre elnivel uno.
Segun se les indicd, para avanzar paulatinamente desde lo bésico.

Una vez el estudiante ingresa a cada leccidon, encontrard un entorno similar al que se

presenta en la imagen, en donde se puede visualizar la mision, la ubicacion el objeto secreto, el
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tiempo, resultados y feedback. Debajo de estos indicadores, igualmente aparecen el mapa,misiones
y el perfil. Todos los niveles del curso presentan este entorno visual, pero se dan cambiosen los
retos, y como se observa es muy intuitivo y da la facilidad de que los estudiantes aprendana través

de la observacion y el descubrimiento.

Figura 3

Entorno Virtual Mission 4: Museum of Movement

Mission 4: Museum of Movement

Location: Nigeria Time: 4:01

Secret object: Lion Mask What you got wrong:

Best result: * * *

Feedback

LET] ' Missions Profile

Nota. Adaptado de entorno Virtual Mission 4: Museum of Movement, Be (the) 1: Challenge

La Aplicacion Be the 1: Challenge se puede descargar desde Google Play y i0S ingresando
a la plataforma Colombia Aprende o a ECO web 2.0 English for Colombia del Ministerio de

Educacion Nacional.
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5.6 Implementacion de la Propuesta Tecnolégica

La implementacion de la propuesta se desarrolld durante el segundo semestre del 2021,
mas exactamente en el tercer periodo académico. Periodo que se movid entre trabajo en casa y/o
en el colegio debido a la nueva presencialidad generada por las circunstancias de la pandemia del
COVID 19, y que permitieron que estudiantes con condiciones especiales siguieran trabajando
desde casa y la asistencia bajo la figura de burbujas de trabajo en el colegio para manejo del aforo,
por ello ademas de las clases presenciales también se realizaron encuentros, clases y asesorias a
través de la plataforma Google Meet, WhatsApp, llamadas telefonicas, correo electronico y la
plataforma institucional. Lo anterior de la mano de todas las dificultades de acceso a internet y a
herramientas tecnoldgicas de la poblacion objeto de esta investigacion.

Es importante indicar que con el fin de lograr que una mayor cantidad de estudiantes se
apropiara del componente tecnolégico se integré la asignatura de Etica con el fin de animar a los
estudiantes pues al cumplir con las misiones se lograrian resultados para las tres areas. Para lo cual
se decidi6 que cada semana y seglin los avances en cada mision se le asignaba una nota adicional
para cada asignatura. Finalmente, se logro la participacion de 15 estudiantes.

En la Tabla 7, de los apéndices, se presenta la bitacora de la propuesta tecnologica, "Be
(the)1: Challenge", donde se reportan fechas y observaciones de la implementacion de dicha
propuesta en general, la misma incluye la asesoria y capacitaciones a las docentes.

La Figura 4, corresponde a una evidencia fotografica de estudiantes realizando las

actividades e interactuando con la herramienta gamificada.
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Figura 4.

Estudiante Interactuando con la Aplicacion en el Aula de Clase

Nota. Elaboracion propia adaptado de imagen de estudiante interactuando con la

Aplicacion

En la Figura 5 muestra a un estudiante interactuando con la herramienta desde su
dispositivomovil. Be the 1: Challenge brinda la posibilidad de acceder desde multiples
dispositivos incluso off line lo cual se considera una ventaja dada la poca disponibilidadde
acceso tanto a herramientas informdticas como a conectividad por parte de la gran mayoria de

estudiantes de la Institucion.

Figura 5

Estudiante Interactuando con la Aplicacion en Compariia de la Promotora Pedagogica

MISSION 1

SECRET OBJECT TIME"S UP! You'll do better
next time!

== = 10

Next Retry

Carolina

Nota. Elaboracion propia adaptado de imagen de estudiante interactuando con la Aplicacion
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5.7 Etapa I1I. Analisis y Reflexion. Interpretacion de Datos.

Esta etapa estd relacionada con el cuarto objetivo especifico el cual plantea evaluar el
resultado de la implementacion de la estrategia. Por lo tanto, las actividades corresponden a revisar
los formatos y los instrumentos para la recoleccion de la informacidon. Los formatos hacen
referencia a la estrategia de planeacion CLIL y corresponden al plan general de las 4Cs y al plan
de clase-3As asi, como a las guias de aprendizaje. Respecto a las técnicas y los instrumentos se
utilizaron el diario de campo, las pruebas y las entrevistas; por lo tanto se retoma la observacion
de los eventos de clase, los cuales fueron grabados a través del programa Wondershare Filmora, y
que posterior a su grabacion se registraron manualmente, evidenciando datos como eventos
especificos de clase, intervenciones, registro de tiempo y al final una reflexion del desarrollo de
las actividades alrededor de la clase; asi como la co-ensefianza, todo en el formato de diario de
campo (Ver Apéndice 21 Diario de Campo, Figura 69)

Asimismo, se debe mencionar que adicional a estos instrumentos se contd con la aplicacion
de entrevistas a los estudiantes al llegar a la etapa final de la investigacion.

Los resultados obtenidos se evidencian a continuacion y estos incluyen los resultados de la
Prueba SABER articulada: Inglés-Ciencias naturales, la prueba de Inglés segiin el MCER vy los
diagnodsticos. Asi mismo, también se presenta el andlisis categorial referente al estudio de los datos
empleando el software sugerido por la maestria y correspondiente a Atlas TI.

Inicialmente, el andlisis y resultados de la Prueba SABER articulada (Ver Figura 6): Inglés-
Ciencias Naturales. Prueba tipo evaluacion diagnostica aplicada al inicio y al final de la
investigacion. El anélisis, cuantitativo; dado en términos de progreso de entrada vs salida en cada
una de las dos areas, iniciando con Ciencias Naturales y el estudio llevado acabo con las 15 primeras

preguntas, luego el area de Inglés a partir de la pregunta 16 hasta la 40.
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Figura 6

Resultados Prueba Saber Articulada

ESTUDIANTE

PUNTAJE

El | Castellanos Correa Samuel David
B De Armias Caballero Samuel
B Montes Cardozo Daniel

E Lopez Osma Luz Antonia

Preguntas 1a15

imiento lexical y grar

Parte Il {21-30) Conocimiento lexical y grama

Parte 111 {31-40) Conocimiento lelical y gra

E14 | Diaz Karen

o : T : =]

| Rincén Rubio Angie Yidley 3

Santos Cabarigue Nicolas ==

o
E12 | Sanmiguel Heidy ;é 40,0% | 40,0%
E13 | Rivas Yexabith 0,0% 20,0%
0,0% 40,0%

60

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de la prueba diagnostica SABER integrada de

Entrada y Salida.

La Figura 6 y la Figura 7 nos muestran los resultados individuales de los participantes, en las

pruebasde entrada y de salida.

Figura 7
Resultados Individuales de los Participantes, en las Pruebas de Entrada y de Salida
media aritmética| sq8%| 65.2% 12,9%| 11,4% 46,4%| 52,1% 27,1%| 31,4%
moda 86,7%| 73,3% 13,3%| 6,7% 40,0%| 30,0% 30,04 40,0%
mediana| so0%| 73,3% 13,3%| 10,0% 40,0%| 55,0% 30,0%| 30,0%
varianza| sa%| s1% 0.6%| 08% 84%| 10,0% 41%| 63%
desviacién estandar| 2so%| 225% 7.6%|  8.8% 29,0%| 31,7% 20,2%| 251%
rango| ss7%| 86,7% 26,7%| 33,3% 90,0%| 100,0% 60,0% | 100,0%
coeficiente de variacion| sia%| 345% 59,2%| 77,3% 62,4%| 60,7% 74,3%| 79,8%

Nota. Elaboracion propia. Adaptado

SABER integrada de Entrada y Salida.

de los resultados individuales de la prueba diagnostica
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De acuerdo con los datos obtenidos se establece que en la prueba SABER de entrada, las
preguntas que presentaron mayor dificultad en el area de Inglés fueron las correspondientes a la
primera parte, es decir las primeras 5 preguntas relacionadas con el texto The Ethiopian Wolf, y
referentes al conocimiento lexical y gramatical, repercutiendo en el porcentaje obtenido de algunos
de los participantes. Entonces al comparar los resultados con la prueba de salida se pudo observar
avances en cinco de los estudiantes que completaron las dos pruebas asi, E1 de13,3% a 20,0%, E2
de 20,0% a 33,3%, E5 de 6,7% a 20,0%, E13 de 0,0% a 6,7% y E14 igualmente de 0,0% a 6,7%.
Algunos estudiantes mantuvieron el mismo porcentaje como el E6, E8 y el E12 lo cual es bueno,
sin embargo, algunos bajaron y otros no presentaron algunas de las dos pruebas, situacion dada a
razén de las multiples circunstancias originadas de la pandemia y la nueva presencialidad en
modalidad de burbujas.

A continuacion, se muestra una serie de graficas para hacer un andlisis cuantitativo de

dichos resultados en términos de progreso de entrada vs salida y su implicacion en el proceso.

Figura 8

Preguntas 1 a 15: Progreso Global Entrada vs Salida

Preguntas 1 a 15: Ciencias
PROGRESO GLOBAL ENTRADA vs SALIDA

100.0%
80.0%
60.0%
40.0%
20.0%

0.0% 0.8% 0.9%=006
El E2 E3 E4 E5 ©E6 E7 E8 E9 EI10 EI11 E12 E13 E14

e PUNTAJE ENTRADA  e===PUNTAJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Global de Entrada vs Salida.
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La Figura 9, referente a las preguntas 1 a 15 (Ciencias Naturales) se observa un desempefio
superior global en la prueba de salida, pues el nimero de vértices naranja por encima de la curva
azul es 8, mientrasque el nimero de vértices azules por encima de la curva naranja es 7.
Adicionalmente, la media aritmética en la prueba de entrada es de 54,8%, mientras que en la
prueba de salida es de 65,2%. Se debe tener en cuenta que, debido a la contingencia nacional y
mundial de la pandemia, algunosestudiantes no realizaron el proceso completo, es decir, solo
presentaron la prueba de entrada o solo la prueba de salida. Esta situacion genera algunas

desviaciones de la media aritmética.

Figura 9

Preguntas 1 a 15: Progreso Individual Entrada vs Salida

Preguntas 1 a 15: Ciencias
PROGRESO INDIVIDUAL ENTRADA VS SALIDA

100.0%

90.0% 8696:7%  86.7% 86.7% 86.7%

80.0%
0,
80.0% 3% 73.3%3 3%3% 73.3% 5.3% 73.3%
70.0% 66.7% 66.7%
60.6860%
0,
60.0% 53.3% 53.3%
50.0% 46.7
0%
40.0%
30.0% 26.7
20.0%
10.0%
0% 0.09
0.0%
1 B2 E3 ES E7 €8 E11 F13  E14

H PUNTAJE ENTRADA  H PUNTAIJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Individual de Entrada vs Salida.
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A nivel individual, se puede observar que en 5 participantes los resultados mejoraron en la
prueba de salida, luego de desarrollar el proceso correspondiente a la investigacion. En 3
estudiantes, los resultados se mantuvieron iguales, mientras que en otros 3 estudiantes el resultado
de la prueba de salida fue menor que el de la prueba de entrada. 1 estudiante solo presentd prueba

de entrada, mientras que 2 estudiantes solo presentaron prueba de salida (Ver Figura 10).

Figura 10

Parte I (16-20). Conocimiento lexical y gramatical: Progreso Global Entrada vs Salida

Parte | (16-20). Conocimiento lexical y gramatical:
PROGRESO GLOBAL ENTRADA vs SALIDA

35.0%
30.0%
25.0%
20.0%
15.0%
10.0%

5.0%

0.0%
E1l E2 E3 E4 ES5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14

e PUNTAJE ENTRADA e PUNTAJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Global de Entrada vs Salida.

En la parte I (Inglés), la media de la prueba de entrada fue de 12,9%, mientras que la media

de la prueba de salida fue de 11,4%. Como indica la grafica, 2 estudiantes no presentaron la prueba
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de salida, mientras que 2 estudiantes no presentaron la de entrada. Ambos resultados, entrada y
salida, estuvieron por debajo del 34%, evidenciando un desarrollo superficial del contenido de las

pruebas (Ver Figura 11)

Figura 11

Parte I (16-20). Conocimiento lexical y gramatical: Progreso Individual Entrada vsSalida

Parte | (16-20). Conocimiento lexical y gramatical:
PROGRESO INDIVIDUAL ENTRADA VS SALIDA

35.0%
30.0%
25.0%
20.0%

15.0%

10.0%
0.0%
E1l E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14

M PUNTAJE ENTRADA  H PUNTAIJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Individual de Entrada vs Salida.

A nivel individual, 3 estudiantes, mostraron progreso significativo con relacion a los
resultados de entrada y salida. Para 4 estudiantes, los resultados se mantuvieron iguales en la
entrada y salida, mientras que, para 2 estudiantes, el progreso fue negativo con relacion a los

resultados de entrada y salida (Ver Figura 12).
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Figura 12

Parte Il (21-30) Conocimiento lexical y gramatical: progreso global entrada vs salida

Parte Il (21-30) Conocimiento lexical y gramatical :
PROGRESO GLOBAL ENTREDA vs SALIDA

120.0%

100.0%

80.0%

60.0%
40.0%

20.0%

El E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14

e PUNTAJE ENTRADA e PUNTAJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Global de Entrada vs Salida.

En la parte II (Inglés), la media aritmética fue de 46,4% (Entrada) y 52,1% (Salida). Se
evidencia un progreso, con una mayor concentracion en la distribucion de los datos con respecto
a la media, para la prueba de entrada 6=29,0%, que para la prueba de salida 6=31,7% (Ver Figura

13).



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA 66

Figura 13

Parte Il (21-30) Conocimiento lexical y gramatical: Progreso individual entrada vs salida

Parte II (21-30) Conocimiento lexical y gramatical :
PROGRESO INDIVIDUAL ENTRADA vs SALIDA

120.0%

100.0%

80.0%
60.0%
40.0%
0.0% i
El E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 El14

M PUNTAJE ENTRADA  E PUNTAIJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Individual de Entrada vs Salida.

A nivel individual en la parte II, como se muestra, 2 estudiantes mantuvieron los mismos
resultados para la prueba de entrada y de salida, mientras que 3 estudiantes obtuvieron mejores
resultados en la prueba de salida con respecto a su prueba de entrada. Finalmente, 3 estudiante,
tuvieron resultados mas bajos en la prueba de salida que en la de entrada.

En la altima parte, los resultados correspondientes a la parte III (Inglés) en la prueba de
entrada los puntajes muestran un rango del 60 % y el promedio global fue de 27,1 %. Ademas de
esto hubo una concentracion de los datos inferior a los datos de la prueba de salida, el desempefio

fue relativamente superior con un promedio de 31,4%.
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Figura 14
Parte Il (31-40) Conocimiento lexical y gramatical: PROGRESO GLOBAL ENTRADA vs

SALIDA

Parte I1II (31-40) Conocimiento lexical y gramatical:
PROGRESO GLOBAL ENTRADA vs SALIDA

120.0%
100.0%
80.0%
60.0%
40.0%
20.0%
0.0%

El E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E1l E12 E13 E14

e PUNTAJE ENTRADA e PUNTAJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Global de Entrada vs Salida.

A nivel individual, 3 estudiantes mantuvieron los mismos resultados para la prueba de
entrada y de salida, mientras que 4 estudiantes obtuvieron mejores resultados en la prueba de salida
con respecto a su prueba de entrada. Finalmente, 1 estudiante, obtuvo resultados mas bajos en la

prueba de salida que en la de entrada. (Ver Figura 15).
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Figura 15

Parte 111 (31-40) Conocimiento lexical y gramatical: progreso individual entrada vs salida

Parte III (31-40) Conocimiento lexical y gramatical :
PROGRESO INDIVIDUAL ENTRADA vs SALIDA

120.0%
100.0%
80.0%

60.0%

40.0%
. I "i ii r i' ! i
0.0% LI

El E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E1I0 E11 E12 E13 E14

M PUNTAJE ENTRADA  H PUNTAIJE SALIDA

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de Progreso Individual de Entrada vs Salida.

A nivel individual, 3 estudiantes mantuvieron los mismos resultados para la prueba de
entrada y de salida, mientras que 4 estudiantes obtuvieron mejores resultados en la prueba de salida
con respecto a su prueba de entrada. Finalmente, 1 estudiante, obtuvo resultados mas bajos en la
prueba de salida que en la de entrada.

Completado el analisis correspondiente a la prueba SABER integrada de las areas de Inglés
y Ciencias Naturales. A continuacidn, los resultados de la prueba de inglés, dada segun los
lineamientos del Marco Comun Europeo de Referencia con la asesoria del British Council y el

Programa Nacional de Bilingiiismo. Los cuales arrojaron los siguientes datos.
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Figura 16

Resultados Diagnosticos de Inglés Entrada.

ENTRY TEST RESULTS
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Nota: Adaptado del Programa ELT Influencers. Estrategia Be(the) One Challenge. Programa

Nacional de Bilingtiismo. 2021.
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Figura 17

Resultados Diagnosticos de Inglés Salida.

DIAGNOSTIC: EXTT TEST RESULTS

&

S

L]
1| Dearmas MWl 3 5 2 3 5 2 2 40 [ A-
2 Flarez M 4 2 1 3 4 2 2 33 | A-
3 Laguado F 4 5 2 5 a 3 4 42 | A-
4 Lopez F 3 5 2 4 & a0 2 40 | A-
5 Rincon F 4 5 4 5 3 3 2 47 | A-
6 | Sanmiguel F 4 3 3 2 1 1 3 31| A
7 Torres F 4 [ <] 5 2 1 G 55 | Al
2 Brifiez F Ausente
9 | Contreras F Ausente
10|  Fldrez M Ausente
11| Laguado M Auszente
12| Pabén M | Ausente
13 Ruiz F Ausente
14| Suarez M Ausente
15| Castellancs M 1] 4 2 4 4 1 2 31| A
16 Gomez F 4 B 3 7 & 4 9 71| Bl
17 Montes Ml 1 2 1 5 7 2 1 35 | A-
18 Riva % 4 5 5 B 4 3 2 53 | Al

Nota: Adaptado del Programa ELT Influencers. Estrategia Be(the) One Challenge, Programa

Nacional de Bilingtiismo. 2021.

En la prueba de Inglés de entrada, las preguntas que muestran mas bajo rendimiento, son
las referentes a la comprension de lectura inferencial.

Sin embargo, al comparar los resultados con la prueba de salida se puede observar avances
en 2 de los estudiantes que completaron las dos pruebas asi, E3 de 2 a 3 puntos y ES5de 2 a 3

puntos, igualmente.
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Algunos estudiantes mantuvieron el mismo porcentaje como los E1, E2 y el E6, sin
embargo, 2 estudiantes bajaron y los demas no presentaron una de las dos pruebas, situacion dada
por circunstancias relacionadas con pandemia, adicional porque la prueba se completé de forma
virtual.

A continuacién, en la Figura 18, se muestran los resultados de los diagndsticos de
percepcion aplicados a docentes, estudiantes y padres de familia, los cuales arrojaron los siguientes

datos que se muestran en las figuras, iniciando con el diagnostico hecho a los docentes.

Figura 18

Resultados Diagnostico de Percepcion aplicado a Docentes
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Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados del Diagnostico de Percepcion

Tabla 4

Resultados Niveles de Satisfaccion Docentes

NIVELES DE SATISFACCION FRECUENCIA
Siempre 5 31
Casi Siempre 4 24
Ocasionalmente 3 16
Casi Nunca 2 6
Nunca 1 3

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados del Diagnoéstico de Percepcion
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Figura 19
Resultados Niveles de Satisfaccion Docentes

MNIVELES DE SATISFACCION DOCENTES

— DOCENTE 1 DCSCENTE

DOCENTE 3 DOCENTE &
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COCENTE R

7\‘. .

2]

.o .‘. 1
s s ulvw

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados del Diagnostico de Percepcion
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En Figura 19, los vértices de los poligonos corresponden a las preguntas realizadas (de la

1 a la 10 (se excluyeron las preguntas 11 y 12 por contestarse sin niveles de satisfaccion). Cada

uno de los poligonos representa los niveles de satisfaccion en torno a las 10 preguntas. (Ver

Apéndice 1). A su vez, las lineas poligonales de colores corresponden a cada uno de los docentes

que particip6 en el sondeo. Se pueden deducir los siguientes aspectos a partir de la grafica:

e E1 100% de los docentes encuestados considera que los estudiantes no aprenden mas

cuando las asignaturas estan aisladas. Esto se debe a la concentracion de lineas

poligonales hacia el centro de la figura, en el vértice 8.

e El 90% de los docentes considera que la adquisicion de conocimientos se puede

impulsar a partir del aprendizaje integrado. Esto se debe a la concentracion de lineas
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poligonales alejadas del centro de la figura, en el vértice 1.

» No hay un consenso general en torno a las actividades post pandemia apoyadas por TIC.
Es decir, no esta claro que los cambios educativos post pandemia sean permanentes.
Esto se debe a la dispersion de lineas poligonales en el vértice 9. No se concentran en
un lugar especifico de la grafica.

o Aproximadamente un 62% de los docentes encuestados tienen un nivel de satisfaccion
alto con el proyecto de bilingiiismo.

La Tabla 5 muestra los resultados de percepcion de los 15 estudiantes que participaron en

el proyecto, desde las pruebas de entrada hasta las pruebas de salida.

Tabla 5

Resultados de percepcion de 15 estudiantes

NOMBRE

-
—
w
N
)
w
w
NS
=
(9]
w
=)
-]
|
w
>
=
=)

P10

El Angie Rincon
E2 José Pabon

E3 Luz Lopez

E4 Jorsam Florez
ES Maria Gémez
E6 Andrés Florez
E7 Danna Ruiz

ES8 Zareth Torres
E9 Samuel Dearmas
E10 Daniel Montes
Ell Yecxavith Rivas
E12 Heydi Sanmiguel
E13 Maria Laguado
El4 Marlon Laguado
El15 Nicolés Santos

A L L A L LT LT i W KA W W A L W
[V IV RV, RV O T N T N NV T~ NG NV N
W L L A A L i1 LW W WL Li B B W W
W L Li Liu Lt W LT DN DN B B i B O W
LN K A L i WA L A W A D D W W
(U, T R O N ¥ I N T NV Y I NV O N I
LN W L L L W R R
W L L AR W W W WA B O O W
B U A LW DR LW W W W W WWn—
LN L A A L W L i W A B i W

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de resultados de percepcion de los 15 estudiantes que

participaron en el proyecto.
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Figura 20

Resultados Niveles de Satisfaccion Estudiantes

Niveles de satisfaccion Estudiantes

E9 E10 E1l E12 ) E13 E14 E15

P6

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados del Diagndstico de Percepcion
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En Figura 20 los poligonos colocados de forma concéntrica representan los niveles de

satisfaccion, de 1 a 5. Los vértices de los poligonos representan las preguntas de la 1 hasta la

10. Finalmente, las 15 lineas poligonales de colores representan a los 15 estudiantes que

participaron en el sondeo. De esta grafica se puede establecer el siguiente analisis:

e No hay un consenso general sobre los cambios que puedan ser permanentes a partir de

las nuevas metodologias post pandemia. Se evidencia en la dispersion de las lineas en
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torno a los vértices P9.

« Existe un nivel de satisfaccion alto en torno a los ambientes integrados de aprendizaje.
Esto se evidencia en la alta concentracion de vértices de las lineas poligonales de colores
en torno al poligono mas alejado del centro de la figura.

o Existe un alto nivel de satisfaccion respecto al uso de juegos educativos como
herramientas de aprendizaje, evidenciado en la concentracion de lineas poligonales

hacia los vértices P6 de los poligonos mas alejados del centro de la figura.

Tabla 6

Resultados Diagnostico de Percepcion aplicado a Madres y Padres de Familia

Nombre Ocupacién Pr1  Pr2 Pr3 Pr4 Pr5 Pr6 Pr7 Pr8§ Pr9 Pril0

pl Bz‘riz Independiente 3 3 305 3 3 5 5 3 3
p2 ﬁllf];‘;a Zapateria 5 5 5 5 5 5 5 3 3 5
p3 52}:2321 Amadecasa 3 5 4 5 3 4 4 3 4 3
pd é;lsa”em Amadecasa 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5
ps gﬁfm A delc A s 5 5 5 4 2 5 5
p6 éf:ti‘le o Amadecssa 5 S 5 5 5 5 5 5 5 5
O
p8 \I\;Iialllr;;izar Ama de casa 5 5 4 5 4 5 5 2 3 4
po (L:;C;;ﬂque ERE 3 4 3 4 4 5 5 5 5 5

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de Resultados Diagndstico de Percepcion aplicado a Madres

y Padres de Familia
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Figura 21

Resultados Niveles de Satisfaccion Padres de Familia

Niveles de satisfaccion padres de familia
—=@==p1 Q=2 p3 Q=4 =@=p5
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Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados del Diagnoéstico de Percepcion
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En la Figura 21 los poligonos concéntricos representan los niveles de satisfaccion, de 1 a

5. Las lineas poligonales de colores representan a los padres de familia que participaron en el

sondeo, mientras que los vértices de los poligonos concéntricos representan las preguntas (desde

la 1 hasta la 10).

El andlisis descriptivo a partir de la informacion que se puede interpretar de la grafica es el

siguiente:

e Un 70% de los padres de familia encuestados tienen un nivel de satisfaccion medio



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA 71

(“ocasionalmente”), pues consideran que ambientes de aprendizaje articulados
promueven y amplian la adquisicion de conocimientos de forma préctica y sencilla y
facilitan una clase activa (pregunta 1). Un 30% tiene un nivel de satisfaccion superior
con respecto a la misma pregunta.

e Un 80% de los encuestados estima con un nivel de percepcion muy alto, que el buen
desempeno académico resulta de un adecuado ambiente escolar y estrategias
metodologicas innovadoras y creen que la institucion estd preparada para afrontar los
cambios con las TIC.

e Un 90% de los encuestados tienen una percepcion alta acerca de la contribucion positiva
del proyecto de bilingiiismo a la institucion, que permite integrar los conocimientos y
valorar otras culturas.

o No hay un consenso acerca del aprovechamiento de los recursos TIC y metodologias
post pandemia, debido a la dispersion de las lineas poligonales en torno a los vértices
Pr10.

5.7.1 Analisis Categorial y Discusion de Resultados

El siguiente analisis categorial corresponde al estudio de los datos empleando el software
Atlas TI. La reflexion que se pretende va desde la articulacion curricular hasta los recursos
tecnoldgicos, pasando por el saber investigativo. Es decir, el presente estudio constituye el informe
de investigacion o apartado para la discusion de resultados por lo que se han de retomar los
siguientes datos.

En cuanto a las técnicas y los instrumentos, para este analisis se retoman dos técnicas; la
observacion y la encuesta y dos instrumentos; el diario de campo y las entrevistas, el primero

guiado por los eventos de clase y las entrevistas consideradas las apropiadas en una de las lineas
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para cuantificary contrastar los datos correspondientes a la hipotesis de la investigacion, es decir,
la entrevista fue uno de los elementos definidos para el analisis elaborado con el Atlas TI que,
junto a los datos de los diarios de campo, constituyeron el insumo para el presente analisis. Las
abreviaturas presentadas en el informe tienen la siguiente correspondencia: E para los estudiantes
D para las docentes y M para las mamitas asistentes.

El analisis como tal, toma como referente los mismos lineamientos de la maestria y
correspondientes a lo pedagogico, lo tecnoldgico y lo investigativo. Tal como el mismo PEP lo
sustenta:

Una buena ensefnanza con tecnologia debe contemplar los tres componentes principales:

el contenido, la pedagogia y la tecnologia, ademas de las relaciones entre estos elementos.

Estas interacciones dependen de los diversos contextos y en definitiva son las que generan

las grandes diferencias en la extension y calidad de la integracion de la tecnologia en la

educacion (Andrade, et al, 2015).

A continuacion, se presentan cada una de las redes semanticas obtenidas del software Atlas
TT ademas de la respectiva lectura y analisis. Las categorias obtenidas corresponden a los saberes
sobre los que gira la investigacion: Saber Pedagogico, Saber tecnoldgico y Saber investigativo.

5.7.1.1 Saber pedagégico. La categoria central Saber Pedagdgico, llega a constituirse en
un esquema obligado tanto por nuestro rol como por el entorno, al entender la pedagogia como
experiencia social. Todo esto soportado en las mismas lineas del referente de la Maestria PEP que
sustenta: La pedagogia como experiencia social requiere de la investigacion para desentraiar y
explicar las relaciones que se tejen alrededor de ella y que tiene que ver, de acuerdo con Zambrano
(2005, citado por Giraldo Lopez, et al., 2015, p. 44).), con “el poder, el saber, el sujeto y los

espacios” (Andrade, et al, 2015).
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De la categorial central Saber Pedagogico se desprenden las lineas correspondientes a los
cddigos axiales Articulacion Curricular y Aprendizaje Significativo (Ver Figura 22).

El codigo axial articulacion curricular, corresponde a la metodologia CLIL, y llegd a ser
un elemento clave en el desarrollo de la investigacion, puesto que, al implementar una metodologia
de articulacion curricular, se evidenci6 que el uso de temas transversales e integrados potencializa

los procesos de aprendizajes significativos.

Figura 22

Saber Pedagogico

—_—
(./SABER PEDAGOGICO

O
aﬁ\‘”\L

/

=1 3136 complementa los aprendizajes
en ciencias

=13:95 5 no hay d / =3 y
=1 7:74 transformamos nuestro pued:::!p:zdi;ﬂ R0 3930 rug:go‘%?i!ﬁ;mm:- ]
quehacer pedagdgico 1485 Prepare food Tespansable y fu da mis poder

- = 3:94 cada una comprende una

= 7:60 se lograran los propositos = 3:148 number for the mountain division de ecosistemas
esperados

= 317 Me gustarfa ir a una isla

=1 5:181 trabajo en equipo ha facilitado
¢l proceso

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados de las redes seménticas obtenidas del

software Atlas T1

Tal como se dio, durante la investigacion al articular las areas de Ciencias naturales e Inglés
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lo cual se puede evidenciar en los siguientes comentarios de los estudiantes y mamitas: E3: “Como
nosotros vivimos en el planeta entonces todo lo que hagamos afecta al planeta”. E4: “Es mas facil
porque sabemos hablar inglésy sabemos lo de biologia” y: M1 “Porque he visto que al unirse las
2 materias ellos muestran mas interés y van aprendiendo al tiempo de ambas materias”.

Lo anterior muy acorde con lo planteado por el MEN en el anexo 14, para lenguas
Extranjeras al definir: “la transversalizacion ayuda a la formacion holistica de los estudiantes y
potencializa su capacidad de establecer relaciones entre diferentes temas, hacer analisis de los
mismos y proponer nuevas ideas”. Lo cual evidencia como el uso de temas transversales e
integrados fomenta procesos de aprendizaje significativo. Ratificando los propuesto por
Vygotsky al hablar: “tanto de la necesidad de andamiaje del proceso de aprendizaje, como de
la naturaleza esencialmente social del mismo”.

Lo que coincide con el referente de la OIE, UNESCO, cuando afirma que, los curriculos
por competencias tienden a evitar el enfoque solo centrado en la asignatura y enfatizan en cambio,
en la interconexion entre areas de aprendizaje, planteando situaciones de integracion, ofreciendo
escenarios transversales a varias disciplinas y que se vinculan a desafios y problemas de la vida
real (OIE, UNESCO, 2017).

El codigo axial Aprendizaje Significativo sobresale entre los lineamientos
correspondientes a lo pedagogico, ratificando la conexion existente entre procesos de integracion
curricular y experiencias significativas de aprendizaje, pues al conectar disciplinas los procesos de
aprendizaje mejoran, razon por la cual el Aprendizaje Significativo se considera un logro en la
investigacion y esto se nota en las mismas expresiones de los estudiantes: E1: “Hay que cuidar las
especies para que no se extingan”, “;Qué es la atmosfera, litosfera e hidrosfera?” E3: “es el aire y el

suelo” y E8: “Se van desarrollando mas conocimientos con dos materias en una”
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Acercandose asi al planteamiento de Ausubel, al hablar de la labor educativa: “ésta ya no
se vera como una labor que deba desarrollarse con "mentes en blanco" o que el aprendizaje de los
alumnos comience de "cero", pues no es asi, sino que, los educandos tienen una serie de
experiencias y conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su
beneficio. Ausubel (1983).

Siguiendo el orden, el codigo axial articulacion curricular incluye los codigos de primer
nivel competencias comunicativas y competencias cientificas. En cuanto a las competencias
comunicativas resulta relevante el fortalecimiento de las mismas, mediante la inclusion de las TIC
en las clases, pues estas facilitaron los ejercicios de Listening y Reading, es decir las habilidades
receptivas, elementos clave para el desarrollo progresivo de las habilidades productivas en inglés
(Speaking y Writing).

El area de inglés fundamenta el conocimiento en las competencias comunicativas es por
esto que el aprendizaje de esta lengua debe vincularse con su formacion integral en ese sentido,
los métodos y rutas de aprendizaje que se implementen en el aula, buscan garantizar que el estudiante
desarrolle dicha competencia y unas habilidades a nivel oral y escrito que le permitan
desenvolverse en contextos de interaccidon comunes y sencillos.

Con respecto al codigo competencias comunicativas el E1 expresa: “Prepare food”y el E2
plantea: “What numberfor the mountain”. A partir de ello se infiere que la forma de participar en
el area de inglés mejoro durante el periodo en que se desarroll6 el proyecto y que, ademas, se logro
una vinculacion efectiva con las ciencias naturales, pues, a medida que transcurria el tiempo se
comenzaron a dar otros usos, es decir, aqui se conecta el proceso con las competencias cientificas
permitiendo mayor participacion de los estudiantes.

El area de ciencias naturales, sustenta el conocimiento en el desarrollo de competencias



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA 82

cientificas, enfatizando en tres lineas: uso comprensivo del conocimiento cientifico, explicacion
de fenémenos y la indagacion. Es por esta razon que el fomento y desarrollo de dichas
competencias contribuyen a la alfabetizacion cientifica. Razén que da sustento para que dichas
competencias emerjan como cddigo de primer nivel.

Alfabetizacion cientifica que se nota en las expresiones de los estudiantes cuando plantean
E4 “El rugido es majestuoso, es responsable y le da més poder” y el ES: “Sino hay de esa especie
no se pueden reproducir”. E1 “Deforestation is a process cause by human action in which Forest
area is destroyed or depreded”.

Tal como la OECD-PISA lo referencia, considerando, entre sus dominios en ciencias la
evaluacion de los procesos y el conocimiento cientifico, asi como la alfabetizacion cientifica.
Alfabetizacion, quele otorga mayor prioridad al uso del conocimiento cientifico para “sacar
conclusiones basadas en evidencia” que, a la capacidad de recoger la evidencia misma, como lo
plantea el mismo referente. Tomado de (OIE-UNESCO, 2017, p. 273).

El codigo axial articulacion curricular también conecta con el codigo de primer nivel co-
ensefianza y se evidencia en el momento en el que las docentes comparten la responsabilidad de
los procesos. Con respecto aeste codigo la docente 1 expresa: “Tu intervencion complementa los
aprendizajes en ciencias” a lo cual la docente 2 responde: “Me senti comoda con la clase virtual,
porquepermite trabajar colaborativamente”.

Esto naturalmente refleja el agrado frente a la experiencia de desarrollar proyectos de aula
y clases compartidas, sin embargo, llega a ser un reto el proceso de planificacion pues, esto implica
desarrollar las competencias de 2 curriculos, valorando aun més cada una de las experiencias de
construccion del conocimiento mediante la investigacion.

Tal como se plantea en la definicion de co-ensefianza, como ejercicio cuando dos 0 mas
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personas que comparten la responsabilidad de la ensefianza de un grupo o de todos los estudiantes
de una clase, otorgando ayuda y prestando servicios de forma colaborativa para las necesidades de
los estudiantes.
5.7.1.2 Saber investigativo. Esta categoria central, corresponde al saber cuyo horizonte
descrito en el PEP serd la gestion del conocimiento (Ver Figura 23), la generacion de nuevos
conocimientos y la formacién para la investigacion. Este saber sera desarrollado mediante el
fomento de “culturas de investigacion” que se identifiquen con las iniciativas innovadoras de

incorporacion de la informatica en el ambiente escolar (Andrade, et al, 2015).

Figura 23

Saber Investigativo
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Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados de las redes semanticas obtenidas del

software Atlas TL.
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En otras palabras, el Saber investigativo se orienta a la profundizacion del conocimiento y
generacion de nuevos conocimientos, saber que sigue la linea de los valores institucionales al
incluir precisamente la incursion en la sociedad del conocimiento.

En esta categoria central resaltan dos codigos axiales, motivacion y evaluacion, el primero
como parte fundamental en cada una de las actividades, y el segundo, como ejercicio inherente a
la educacion pues tanto el estudiante como el docente estan atentos al avance del aprendizaje como
resultado de un proceso planeado.

En la categoria central Saber investigativo, el codigo axial motivacion emerge con firmeza
al ser parte fundamental del éxito de todo el proceso de investigacién, como resultado de la
inclusion de novedosas metodologias como CLIL y la Articulacion Curricular, el trabajo por
proyectos y el empleo de las TIC, con estrategias como Be the 1 Challenge, iniciativa gamificada
para el aprendizaje del idioma Inglés, que tiene como fin brindarle al estudiante un entorno de
aprendizaje estimulante, emocionante y divertido con una experiencia deusuario mas cercana al
videojuego.

Dicha motivacién resalta claramente en las siguientes apreciaciones en la entrevista: E 4:
“Si, la verdad creo que participan mas en inglés y biologia queen otras materias, bueno yo también”,
E 3: “las profesoras nos ensefian con facilidad” y E3: “Si,me encant6”. Y en los diarios cuando
manifiestan: “Es una forma diferente de aprender que llegaa entretenerte mas” y “Mi primera vez
trabajado en grupo”.

El referente correspondiente a la motivacion, los encontramos en los propositos detras de
la ludificacidon o gamificacion, sobresaliendo, el de propiciar ambientes significativos donde el
estudiante se sienta motivado a realizar actividades de aprendizaje. (Tejada Sanchez, 2020, pp.

10-20).
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En el codigo axial evaluacion, se debe partir del concepto de evaluacion dado por el MEN
en el anexo 14, orientaciones y principios pedagdgicos, donde la define como, un ejercicio
inherente a la educacion pues tanto el estudiante como el docente estdn atentos al avance del
aprendizaje como resultado de un proceso planeado de escenarios de ensefianza-aprendizaje.
Evaluar, es una practica que, entre otras cosas, permite al maestro detectar dificultades y planear
los logros de los estudiantes en una manera profunda.

En otras palabras, los resultados de un proceso de evaluacion deben proporcionar
informacion que pueda utilizarse para determinar si se estan logrando o no los resultados previstos
y como se pueden mejorar los procesos.

Evaluacion que se puede evidenciar en los comentarios de los estudiantes E5“Fue muy buena,
todo estd bien hecho y todo se entiende”. E1 “Aprender y reforzar el inglés” y ES nuevamente
“Excelente, porque me ayuda con el inglés”.

En el siguiente nivel de codificacion el cédigo axial evaluacion incluye las pruebas
estandarizadas. Recursos indispensables para la evaluacion del aprendizaje, de los conocimientos y
del desempefio de los estudiantes en actividades concretas.

En cuanto a las docentes se manifiesta asi: D1: “Tendran mas aprendizajes para la prueba”
y D2: “Permitird identificar fortalezas y debilidades”. Donde, ademas se leen consideraciones

2 ¢C

como: “se lograron los propoésitos esperados” “esta prueba diagndstica no es un examen
calificable”.

Las pruebas estandarizadas empleadas en la investigacion fueron un recurso para la
evaluacion formativa que permitieron conocer el rendimiento de los estudiantes en un momento de

entrada y de salida, frente a las habilidades evaluadas por pruebas estandarizadas siguiendo el

formato de la prueba Saber 11 en el caso de la prueba articulada y el Marco Comun Europeo de
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Referencia (MCER) para la prueba de Inglés.

El codigo axial motivacion incluye como categorias primarias el trabajo colaborativo y la
innovacion. En cuanto al trabajo colaborativo, este fue dado mediante el trabajo por proyectos
puesto que, mientras que los estudiantes interactuaban en equipo se conocian mejor y construian
nuevas relaciones, disefiaban los elementos que construirian el proyecto final. El trabajo por
proyectos se centra en el aprendizaje de los estudiantes de una manera divertida, holistica y
democratica; adicional, proporciona a los alumnos un producto final que permite ver los resultados
de su propio aprendizaje, y a los profesores una forma de evaluar el progreso que se aleja de los
exdmenes tradicionales. El trabajo por proyectos estd centrado en el alumno, es motivador,
desarrolla la autonomia y la creatividad del alumno, integra las cuatro habilidades e implica tareas
y contextos auténticos (MEN, 2016).

Con respecto al trabajo colaborativo entre los estudiantes la D1 expresa “el trabajo en
equipo ha facilitado el proceso” y en otro momento la D2 comenta: “Pueden apoyarse en otro
compariero’.

A partir de lo anterior, se puede deducir en el caso de las docentes que, el trabajo colaborativo
se dio a partir de los procesos de planeacion conjunta llegando a consensos para elaborar
estrategias pedagogicas, escoger recursos tecnologicos y proponer proyectos de aula. Igualmente,
el trabajo colaborativo en estudiantes, se fortalecidé llegando a ser un factor importanteen el
desarrollo de actividades relacionadas con aprendizajes significativos. Indudablemente, conesta
metodologia se pudo potenciar el trabajo en equipo tanto en los estudiantes como en las docentes.
Otra ventaja en el trabajo por proyectos, es que los estudiantes desarrollan competencias
comunicativas al completar actividades significativas, ya que es necesario utilizar el idioma

extranjero de manera auténtica y en contextos relativamente reales.
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El codigo axial motivacion incluia como categoria primaria la innovacion. Innovacion que
implica introducir cambios para mejorar e incide de manera significativa enel desarrollo de un
servicio, en este caso el educativo.

La innovacion surge como elemento emergente y se manifiesta en los siguientes
comentarios de los E3: “noshacen sentir bien y que es facil aprender” “Podriamos aprender un

29 ¢

nuevo idioma” “muy avanzado en todo y si, nos ayuda a entender todo”. De este modo, resalta de
forma imperiosa la innovacion tanto en lo pedagogico como en lo tecnoldgico pues ademas de la
nuevas metodologiasy estrategias de aprendizaje implementadas también se han de citar novedades
en cuanto al uso delas TIC.

Concepciones que indiscutiblemente se destacan en esta categoria del saber investigativo
y que como se sostiene en la guia 30 implica palabras mas palabras menos, introducir cambios
para mejorar, tomar una idea y llevarla a la practica.

5.7.1.3 Saber Tecnolégico. Corresponde al saber fundamental en la actualidad, ya que el
usar recursos variados que incluyan mediacion tecnologica, se favorece el interés y la participacion
de los estudiantes, lo cual llega a ser motivo de reflexion en el momento de proponer estrategias
para la incorporacion de elementos innovadores (Ver Figura 24).

En esta categoria central emergen como codigos axiales la gamificacion y los recursos
tecnoldgicos, los cuales se sustentan a continuacion.

Los tiempos de pandemia llevaron a introducir cambios tanto en los procesos como en los
recursos seleccionados con el fin de impactar de manera significativa en el nuevo desarrollo de las
clases virtuales. Esto incluyd, el uso de recursos tecnoldgicos y la toma de decisiones en cuanto a

la practica. En el caso de este proyecto implicd no solo el manejo de las clases virtuales, sino la

implementacién de nuevo material educativo, actividad que de alguna manera llevo a explorar
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diferentes elementos ya existentes y algunos novedosos como el caso de la estrategia de

ludificacion Be the 1 Challenge para el aprendizaje del idioma Inglés.

Figura 24
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l _Recursos Tecn.n-bgicu i

de Aprendizafe

= 2:53 tendran la posibilidad de
expresar las dificultades tanto

tecnoldgicas...

= 6:94 espacios de coincidencia entre .
las deas las docentes = 7:50 también incluya un bonito l =GM Intercultural
juego

= 9:48 Museo de fa Cultura en
Colombia

6171 maquetas, posters, videos 3:103 Culdar el medio amblente al = 6163 eventos Importantes en las
viajar culturas del munda

= 3104 bellos paisajes como las
Cataratas del Niagara

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de los resultados de las redes seménticas obtenidas del

software Atlas T1

El codigo axial recursos tecnologicos hace referencia a los diversos recursos audiovisuales
apropiados y que se referencian asi: “se reenviaron los audios después de la clase por WP” D2,
“maquetas, posters, videos” E7'y “Pues si, porque el colegio, pues si tiene la capacidad para tener
computadores para uno hacer clase”. 2.2.

Saber Tecnologico, que se sustenta en el marco tedrico de esta manera, en el nuevo milenio,

el conocimiento, la tecnologia y la informaciéon estdn avanzando y siendo rapidamente
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reestructurados. Esto nos lleva a aprender a vivir y trabajar sostenidamente en una sociedad mas
orientada hacia la ciencia, la tecnologia y la informacion. Asimismo, nos conduce a asegurar que
el curriculo en ciencia y tecnologia pueda satisfacer las demandas y necesidades de los individuos
en una sociedad fuertemente orientada hacia la ciencia y la tecnologia. (OIE, UNESCO, 2017).

El cédigo axial gamificacion se relaciona con la ludificacion del aprendizaje, enfoque
educativo que se fundamenta en la integracion de elementos del disefio de los videojuegos. Dicho
enfoque apunta a la formacion integral del estudiante desde una perspectiva cognitiva, social y
disciplinar. (Tejada Sanchez 2020).

Gamificacion o ludificacion que se evidencia al oir los siguientes comentarios: ES: “Yo
soy la Agente Sofos”, M3: “Me gustan las sopas de letras en Inglés porque hacen que se esfuercen
mas en saber que significa y mi hijo participa muchas veces en esto, D1: “es importante seguir
avanzando en las misiones”.

Es de resaltar que este codigo axial incluye ademds de la estrategia didactica Be the 1
Challenge, un conjunto adicional de material audiovisual educativo, tanto en lengua inglesa como
en espanol; ademas, del material ladico compartido en el Toolbox del drive del acompafiamiento
de la estrategia ELT Influencers del programa Nacional de Bilingiiismo.

Siguiendo el orden de la red semantica aparecen en este codigo axial de la gamificacion
los cédigos de primer nivel ambientes de aprendizaje y ciudadania intercultural.

Los ambientes de aprendizaje, se definen como un conjunto de factores internos, externos
y psicosociales que favorecen o dificultan la interaccion, es decir, que posee diferentes acepciones.
Ademas de tener en cuenta aspectos de orden fisico y arquitectonico, se presentan relaciones
sociales y humanas que dan sentido a la cultura (Florez Romero, et al, 2017).

El codigo, ambientes de aprendizaje se relaciona con los cddigos axiales recursos
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tecnoldgicos y gamificacion. Ambientes de aprendizaje, definido como conjunto de factores que
favorecen o dificultan la interaccion que dan sentido a la cultura, y que incluyen las TIC, no solo
como herramientas en si, sino también como “ambientes por si mismos” (Ibidem).

Esto se puede encontrar en las apreciaciones como en las planteadas por el E2: “Si, porque
las clases eranactivas, respondiendo preguntas”, y el E1: “Los trabajos los hacen como un juego y
uno los disfruta”, E3: “Si, porque se siente relajado, se siente que se puede”. De esta forma los
ambientesde aprendizaje benefician y atraen la atencion del estudiante, despertando en ellos el
interés por el conocimiento.

Las dificultades tecnologicas incluyen las dificultades tanto de conocimiento como de
apropiacion de la tecnologia, razon por la cual forman parte de los codigos de primer nivel
denominado de la misma forma, dificultades tecnologicas, codigo del cual se obtienen entre otras
consideraciones, la planteada por la misma asesora invitada: “Tuve que crear un correo temporal”,
el E3: “Hemos tenido dificultad al tratar de ingresar a la aplicacion”, el E9: “Profe yo no pude ver
el video, porque mi mama tiene el celular y se lo lleva al trabajo” y el E3: “es queno hemos tenido
datos”.

Sin embargo, resulté imperiosa la necesidad de continuar con las clases virtuales ya que a
pesar de estas dificultades era mas practico el trabajo remoto puesto que en la instituciéon no se
contaba ni con herramientas tecnoldgicas e informaticas ni con internet.

Finalmente, el codigo de primer nivel, ciudadania bilingiie o intercultural, la cual hace
referencia al desarrollo de una competencia intercultural entre estudiantes de lenguas extranjeras,
y no implica necesariamente un énfasis en una cultura extranjera, sino que existen, “muchas
oportunidades para desarrollar las habilidades de nuestros aprendices para adaptar y aceptar las

diferencias que se dan en su propia cultura” (MEN, 2016).
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En este codigo de primer nivel ciudadania intercultural, entre otras apreciaciones resaltan
las siguientes: E1: “Los bellos paisajes como las Cataratas del Nidgara”. E4: “A mi me gustaria ir
a Francia y a Japon” E5 “Porque en la biosfera hay diferentes ecosistemas y estamos relacionados
con ellos”.

En el caso de la ciudadania intercultural vale la pena mencionar que, en la Institucion
educativa se hace especial énfasis en el respeto y la valoracion de la cultura venezolana, ya que el
colegio acoge a un nimero significativo de inmigrantes de este pais. Recordando valores
institucionales como la fraternidad, la tolerancia, el respeto y la solidaridad, asi como la educacion
en valores que los libros guia del area de Inglés también incluye y resalta.

5.8 Etapa IV. Conclusiones

La transversalidad se concibe como la construccion de didlogos entre las disciplinas, que
se concreta en las diversas asignaturas de una manera holistica. Al propiciar la transversalidad, se
fomenta un abordaje multidisciplinar de problemas sociales, éticos y morales presentes en el
entorno, y se vincula de manera dinamica el contexto escolar, familiar y socio cultural a la
comprension de estos dilemas (MEN, 2014b). En esta propuesta, al igual como lo sugiere el anexo
14, para el curriculo sugerido de Inglés, se propone un puente entre lo académico, lo cientifico y
lo cotidiano a través de unos temas fundamentales que orientan el trabajo y que estan establecidos
enel Art. 14 de la Ley 115 de 1994.

La evaluacion de esta propuesta se orienta sobre la evaluacion de programas definida por
Stufflebeam y Shinkfield (1995) como:

El proceso de identificar, obtener y proporcionar informacién Util y descriptiva acerca del

valor y el mérito de las metas, la planificacion, la realizacion y el impacto de un objeto

determinado, con el objetivo de servir de guia para la toma de decisiones, solucionar los
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problemas de responsabilidad y promover la comprension de los fendmenos implicados (p.

183).

Esta propuesta estd basada en un andlisis holistico y comprensivo observando
particularmente el micro curriculo sugerido para la integracion de metodologia CLIL y el trabajo
por proyectos apoyados en la gamificacion con el fin de suministrar datos o evidencias que den
cuenta de la validez de lo realizado (MEN, 2016).

Para la presente evaluacion igualmente, se siguio el hilo conductor de la metodologia de la
Investigacion Accion de Latorre y sus cuatro fases. Fases propuestas y orientadas a cumplir con
los objetivos establecidos inicialmente y que incluyen de la misma manera cuatro etapas,
organizadas de la siguiente forma.

Diagnésticos: Como valoracion de las necesidades de los padres, docentes y estudiantesy
las evaluaciones o diagnosticos de entrada y salida, en el caso de las pruebas de inglés vistas desde
el conocimiento lexical y gramatical.

Esta etapa de la investigacion se relaciona con los objetivos correspondientes al proceso
de evaluacion tanto de entrada como de salida que tienen como referente la evaluacion inicial del
contexto. En cuanto a la aplicacion de cada una de las pruebas diagndsticas, de Inglés elaboradas
bajo los lineamientos del Programa Nacional de Bilingiiismo y, la articulada tomando como
referente las pruebas SABER, asi como los tres diagnosticos de percepcion, se evidencid, que se
lograron los propositos esperados, asi como la participacion significativa en los diferentes grupos
focales. Referente a las pruebas o evaluaciones se puede decir que resultaron practicas y de facil
acceso, tanto las virtuales como las fisicas; pruebas pertinentes en la investigacion al momento de
hacer mediciones, tanto de entrada como de salida.

Se hacen las siguientes recomendaciones:
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1. Tener en cuenta que las pruebas de idiomas se sustenten sobre la estructura

apropiada y sean graduales, es decir que sigan el MCER y que sean estandarizadas.

2. Seguir los lineamientos generales de la prueba SABER para la segunda érea o

materia base.

3. Elegir adecuadamente el momento para desarrollar dichas evaluaciones
diagnosticas, debido a la rigurosidad de las mismas y que sus resultados pueden

verse afectados.

4. Dar a conocer los resultados y realizar la retroalimentacion requerida.

En cuanto al control de la accién en la intervencion, segunda etapa del proceso, se
evidencia y se sustenta sobre dos propuestas una pedagogica y otra tecnoldgica. Donde la
propuesta pedagogica se soporta en la articulacion curricular mediante la metodologia CLIL, para
lo cual se organizaron unidades didéacticas acompanadas de actividades para desarrollar
habilidades de solucién de problemas y tareas que aumentaban su complejidad. La secuencia
incluia 10 actividades para que los estudiantes, de manera colaborativa y divertida, aprendieran
una segunda lengua a través de la integracion de contenido de las areas de Ciencias Naturales e
Inglés. Es decir, las estrategias de ensefianza-aprendizaje incluian el aprendizaje significativo,
colaborativo, CLIL y el Aprendizaje Basado en Proyectos.

Asi mismo, referente a lo pedagégico se puede afirmar que resultaron acertados cada uno
de los referentes elegidos. La metodologia CLIL, con Do Coyle y sus herramientas de planeacion
que acertadamente guiaron la orientacion al fortalecimiento de las competencias comunicativas y
cientificas, para la conexion de las mismas con las habilidades de pensamientos incluidas en la
taxonomia de BLOOM. De hecho, Coyle et al. (2010), como se citd anteriormente, acuden al

pensamiento de Vygotsky para justificar tanto la necesidad de andamiaje del proceso de
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aprendizaje, como de la naturaleza esencialmente social del mismo. Lineamientos que unidos a la
metodologia ABP Aprendizaje Basado en Proyectos conducen a la consecucion de metas y
objetivos compartidos; asi como al desarrollo de pensamientos de orden superior tales como el
analisis y la sintesis por medio de preguntas problémicas.

En cuanto a la propuesta tecnoldgica esta corresponde a la estrategia de fortalecimiento de
los aprendizajes de inglés mediante la aplicacion Be (the)l: Challenge del Programa Nacional de
Bilingiiismo. Es de resaltar que resulté muy oportuno y valioso, todo el acompanamiento desde los
programas nacional y municipal de bilingiiismo los cuales, ademas de las asesorias, han dotado de
manera Optima y oportuna las plataformas del Ministerio de Educacion Nacional y Colombia
Aprende, con una serie de recursos tales como Be (the)l: Challenge, Readers, Eco Radio 2.0,
Textbooks, etc. Materiales que se encuentran disponibles de forma libre y gratuita en la plataforma
ECO Web 2.0 English for Colombia y que incluye mas de 3.000 recursos de ensefianza del Inglés
del MEN vy aliados estratégicos. Por lo tanto, se hacen las siguientes recomendaciones:

1. Alos docentes de Inglés del pais tanto de colegios publicos como privados, se les invita

a apropiarse de este tesoro que viene siendo ECO web 2.0 English for Colombia.

2. A participar de los diferentes programas de bilingliismo del pais en verdad la asesoria
que se brinda tanto a docentes como a estudiantes es de vanguardia.

3. Se recomienda la metodologia CLIL para la articulacion curricular del inglés con una
segunda area, porque ademas de ser algo innovador y significativo, fomenta el trabajo
colaborativo, asi como la motivacion por el aprendizaje.

En cuanto al analisis y reflexion, y finalmente la evaluacion y conclusiones se dan a partir

de la interpretacion de los datos después de un proceso de investigacion exhaustivo, luego de

orientar larelevancia e importancia de las propuestas y de organizar los elementos correspondientes
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a cada una de las estructuras de las lineas que constituyeron la investigacion.

Una vez que se recogieron todos los datos, el proceso de revision final empezo6. La
informacion estadistica de dicha revision fue extraida de cada una de las fases y el andlisis de
contenido se llevo a cabo; en este proyecto utilizando el software ATLAS TI, donde se codifico la
informacion de acuerdo a las categorias previstas en los saberes que orientaron la investigacion.
La fuente de esta informacion o los datos, se tomaron de los diarios y las entrevistas, que
finalmente permitieron realizar la triangulacion de la informacion.

Entonces, volviendo al proposito de esta investigacion y su pregunta inicial: ;Coémo validar
una propuesta de intervencion didactica gamificada, para la articulacion curricular entre las areas
de inglés y ciencias naturales, orientada a lograr aprendizajes significativos en estudiantesdel grado
séptimo? La respuesta es, mediante la planeacion estratégica de la integracion curricular orientada
por CLIL, el Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de la aplicacion Be (the) 1: Challenge,
propuesta del MEN en la que se practica inglés mientras se viaja por el mundo.

Los resultados en general indican favorabilidad hacia la manera en que la propuesta
responde a las necesidades del contexto, la teoria que la soporta, el plan de estudios, el alcance y
las secuencias propuestas; ademas de las rutas de ensefianza y evaluacion sugeridas, de igual
manera hubo algunos puntos para los que se incluyen sugerencias y recomendaciones; pero
definitivamente se recomienda la puesta en marcha de la estrategia propuesta con el fin de
estimular la motivacion, de lograr aprendizajes significativos, de fomentar el trabajo colaborativo
y sobre todo para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje de una lengua extranjera en
contexto.

Respecto a la experiencia como investigadora esta resultd ser bastante gratificante pues

valio la pena todo el proceso y cada una de las actividades realizadas, tanto con los estudiantes
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como con los padres de familia, pero sobre todo por el trabajo colaborativo llevado a cabo con
la profesora Maria Elena Reyes Pinto, quien ademés de sus conocimientos desde su area
también compartié su experticia en cuanto a pedagogia e investigacion, llegando a conocer la
co-ensefianza como proceso enriquecedor y edificador de lineamientos valiosos en el rol de docente,
que conduce incluso a transformarlos.

En lo relacionado al impacto del proyecto, resalta la necesidad de adelantar cambios en
el ejercicio profesional, cambios que fomenten la innovacidén, que incluyan el aprendizaje
colaborativo y significativo, los cuales seguramente conduciran a la motivaciéon por el
aprendizaje. Todo esto articulado con la evaluacion continua orientada a la formacion integral,
evaluacion como aspecto fundamental en el proceso educativo.

5.8.1 Recomendaciones y Sugerencias Generales Adicionales

e Ajustar los curriculos, asi como los modelos pedagdgicos. Actualizandolos segtin lo
pida el contexto, los recursos y la actualidad.

e Sesugiere un plan de accion fuerte en la implementacion de propuestas innovadoras,
pero en contexto.

e Fomentar las competencias bilingiies, asi como las cientificas en pro de mejorar
resultados tanto locales como internacionales.

e Fomentar mejores procesos de evaluacion basada en competencias. Definiendo las
rutas de manera que las diferencias entre coevaluacion, autoevaluacion y
heteroevaluacion sean faciles de implementar.

e Fomentar procesos de investigacion docente.

e Involucrar a los Padres de familia en los todos los procesos.

e Proyectarse a la comunidad.
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Saber Pedagogico
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El papel que cumplen las areas y las disciplinas en los curriculos de la educacién basica y

media, varia segun las épocas y las culturas. A los educadores especialistas corresponde elaborar

y asumir los programas curriculares como transitorios, como hipotesis de trabajo que evolucionan

a medida que la practica sefala aspectos que se deben modificar, resignificar, suprimir o incluir.

(MEN, 2016).

Saber Tecnoldgico

Tabla 7

Bitdacora "Be (the)1: Challenge"”

Fecha Tema Actividad Sugerencias/Compromisos
Julio 27  Induccion Be the Conocimiento del esquema de Familiarizarse con la aplicacion
1. acompafiamiento pedagogico de la digital "Be (the)l: Challenge" y
estrategia Be the 1. el esquema de desarrollo.
Establecimiento de pasos a seguir.(Webex
Meetings, en este enlace
https://mineducacion-
col.webex.com/mineducacion-
colsp/onstage/g.php?MTID=e0e725fe8c18
c45c
971c37a2400bae7c5)
Agosto3  Acompaiamiento  Se realiza encuentro sincrénico con la Motivar a los estudiantes para la
1 promotora pedagégica en donde se dan las participaciéon activa de la
orientaciones generales para el desarrollo prueba diagnéstica que se
de laprueba diagnostica. desarrollara de manera virtual.
Agosto Prueba deentrada  Se realiza encuentro sincréonico con los La prueba que consta de 55
16 estudiantes iniciando con las indicaciones preguntas se debe completar en

puntuales para el desarrollo de la prueba de
entrada la cual se presenta de manera
virtual.

un tiempo de 60 minutos. El
link de acceso se comparte via
WA.

Continua.
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Fecha Tema Actividad Sugerencias/Compromisos
Agosto Acompanamiento  Se realiza encuentro sincronico con la Compromiso explorar todos los
24 2 promotora pedagogica y se procede a la componentes del drive.

aperturadel drive que incluye el plan de
accion, las
pruebas y la caja de herramientas o
recursos.
Septiemb  Webinar 1 Webinar que presenta y socializa la Invitar a los estudiantes a
re Aplicacion
conocer Aplicacion Be the 1:
27 Be the 1: Challenge, su uso, aplicacion y Challenge,
beneficios.
Octubre ~ Acompafiamiento  Se realiza encuentro sincrénico con la Compromiso: motivar a los
5 3 promotora pedagdgica en donde se estudiantes para que se sigan
presentan evidencias del trabajo con la uniendo a la estrategia y los que
aplicacion. ya estan que adelanten
misiones.
ctubre 26  Webinar 2 Webinar ;Cémo fomentar habilidades de Exploracion del portal Eco Web
liderazgo durante el proceso de aprendizaje 2.0 English for Colombia y
del inglés? Masterclass de Colombia recursos como el Essentials
Aprende. Toolkit.

Noviemb Acompafiamiento  Se realiza encuentro sincrénico con la Revision del tablero de
re8 4 promotora pedagogica en donde se hace acompafiamiento (Dashboard).
seguimiento a los reportes de progreso,
desempeiio y participacion desde el tablero

deacompaifiamiento (Dashboard).

Noviemb  Webinar 3 MASTERCLASS Finding my Spark Exploracion del portal Eco Web

rel8
2.0 English for Colombia y
recursos como Eco Kids y Eco
Teens.

Noviemb  Prueba desalida Se realiza encuentro sincrénico con los La prueba que consta de 55

rel2 estudiantes iniciando con las indicaciones preguntas se debe completar en

puntuales para el desarrollo de la prueba de
salida la cual se presenta de manera virtual.

un tiempo de 60 minutos. El
link de acceso se comparte via
WA

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la implementacion de la Bitacora "Be (the)l: Challenge"

realizada el segundo semestre de 2021.

Ambientes de Aprendizaje:

Conjunto de factores internos, externos y psicosociales que favorecen o dificultan la

interaccion, es decir, que posee diferentes acepciones. Ademas de tener en cuenta aspectos de

orden fisico y arquitectonico, se presentan relaciones sociales y humanas que dan sentido a
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lacultura.

La mediacion tecnoldgica cobra especial importancia y motivo de reflexion a fin de
proponer estrategias para la incorporacion pedagogica de tecnologias pertinentes para los
aprendizajes. Las TIC no solo como herramientas en si, sino también como “ambiente por
simismo”, desde el reconocimiento de lo mediatico, de lo que permite en términos de la
integracion de distintas areas... Lo anterior requiere un conocimiento amplio en las
tecnologiaspor parte de todos los actores, y no solo de los docentes del area de tecnologia y

sistemas. (Florez Romero, et al, 2017)

Saber Investigativo

A continuacidn, el cuestionario aplicado para el diagnostico de percepcion en estudiantes,
padres de familia y docentes de la Institucion Educativa Campo Hermoso de Bucaramanga.

(Piensa que el aprendizaje integrado o articulado promueve el desarrollo deconocimientos
en los estudiantes?

(Cree que el ambiente de aprendizaje integrado amplia los conocimientos de forma
practica y sencilla en los estudiantes?

(Considera que los ambientes de aprendizaje articulados permiten y facilitan una clase

activa?

(Estima que el buen desempefio académico resulta de un adecuado ambiente escolar y
estrategias metodologicas innovadoras?

(Observa que la institucién como organizacion esta preparada para afrontar los cambioscon
las TIC?

(Cree que hacer uso de la gamificacion en la ensefianza de contenidos integrados permiteel

desarrollo de competencias y el aprendizaje significativo?
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(Considera que el Proyecto de Bilingiiismo contribuye a la articulacion curricular y a la
construccion de la ciudadania intercultural?

(Piensa que los estudiantes aprenden mdas y mejor cuando las 4reas de conocimiento se
manejan aisladas e independientes?

(Observa que los cambios a nivel educativo y de las TIC generados a partir de la
pandemia llegaron para quedarse e implementarse en el aula?

(Estima que la pandemia le permitié adquirir y/o mejorar el uso de las Tecnologias dela
Informacion y la Comunicacion (TIC)?
Diseiio Metodologico

Metodologia

Tabla 8

Fases, Etapas y Acciones de la Investigacion Accion

Fases Etapas Acciones

L. Plan De Accion  Diagnostico Planeacion y Ejecucion

Diagnostico II: (Basado en el Diagnostico I). Inicio de la IA guiado
por la formulacion tedrico-metodologica de un problema de
investigacion y aplicado mediante diversas técnicas e instrumentos.
Técnica: Observacion. Instrumentos: Guia, registro deobservacion y
cuestionario de preguntas cerradas con escalas de estimacion.
Técnica: Observacion participante.

Instrumento: Diario de campo.

Diagnéstico que permitird dar una mirada profunda tanto a la
problematica educativa de la fragmentacion curricular, asi comoa la
disponibilidad y uso de tecnologias en los participantes de la
investigacion.

Revision Documental Fases Heuristica y Analitica
Busqueda, revision y extraccion de informaciéon completando un
repositorio de la investigacion para consolidar el reporte derevision.

Continua
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Fases

Etapas

Acciones

II. Accion

III. Observacidn

IV. Reflexién

Hipotesis de Accion

Disefio de Propuesta

Protocolos de
Intervencion

Control de Accion

Horizontes

Unidades De Analisis

Unidades de
Informacion

Técnicas
Instrumentos Y
Protocolos

Producto: Memoria

Procedimiento

(Como validar una propuesta de intervencion didactica gamificada,
para la articulacion curricular entre las areas de inglés y ciencias
naturales, en el marco del Proyecto Municipal de Bilingiiismo,
orientada a lograr aprendizajes significativos en estudiantes del
grado séptimo en una institucion educativa publica del Municipio
de Bucaramanga?

Elaboracion de las propuestas general y especifica a partir del
analisis del problema de fragmentacion curricular en el contextode
las TIC y con las TIC, asi como la determinacion de los parametros
para seleccionar recursos tecnologicos.

Elaboracion del cronograma y del guion. Determinacion de
variables.

Empleando técnicas de recoleccion de datos e informacion. Estas
incluyen notas de campo, diarios y estudios de casos o
cuestionarios, entrevistas o las propias observaciones.

Observando, interactuando y analizando huellas como videos,

diario del investigador, guias, etc. Enfatizando tanto en la

articulacion como en lo tecnolédgico, es decir registrando lo que
representa la tecnologia en la accion.

Analisis e interpretacion de las huellas del diario de campo del
profesor investigador y de los actores participantes en la
investigacion, para determinar el efecto de la articulacion
curricular y la tecnologia para la resolucion del problema.

Profesor/investigador. Estudiantes
institucion en Bucaramanga.
instrumentos.

grado séptimo en una
Usando diversas técnicas e

Aplicacion de técnicas/instrumentos del diagnostico (iguales o
reformuladas), Diario de campo, encuestas, entrevista, entre otros.

Fotografias, audios, videos, productos de aprendizaje, etc. Material
fruto de la intervencion y correspondiente a la Gestion de la
Informacion tomada de acuerdo a técnicas e instrumentos como el
diario de campo, encuestas, entrevistas, entre otros.

Diagnostico III: A partir de los datos y después de terminada la
intervencion proceder a evaluar las percepciones de los
participantes respecto de la metodologia empleada, en relacion con
su aprendizaje.

Analisis de datos:

1. Recopilacion de la informacion mediante entrevista con grupo
focal

2. Reduccion de la misma.

Disposicion y representacion.

Continua
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Fases Etapas Acciones

Validacion de la informacion.

Interpretacion de la misma.

Tratamiento/comparativo con resultados de diagndstico. Analisisde
datos cuantitativos y/o datos cualitativos, empleando un software
de licencia. Reflexion que va desde la articulacion curricular hasta
los recursos tecnoldgicos. Con el analisis obtenido se elaborara el
informe de investigacion. Sustentacion

de la propuesta

Nota: Adaptado del Protocolo y lineamientos orientados desde el esquema ciclico de la

Investigacion -Accion.(Latorre, 2005)

El referente metodologico de la propuesta es el plantado por Antonio Latorre, sin
embargo,las técnicas e instrumentos seran dados de acuerdo a las necesidades del contexto al

igual que a cada uno de los objetivos formulados en la presente propuesta de investigacion.

Tabla 9

Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Fases Técnicas Instrumentos
I. Plan De Accion Observacion Observacion participante Registro de observacion.
Diario de campo, encuesta y
entrevista.
II. Accion Recoleccion de datos e informacion. Diario de campo.
Medios audiovisuales. Grabaciones.
III. Observacion Técnicas del diagnostico (iguales o Instrumentos del diagndstico
reformuladas). (iguales o reformulados).
IV. Reflexion Entrevista Guion de entrevista.

Nota. Adaptado del Protocolo y lineamientos orientados desde el esquema ciclico de la

Investigacion -Accion.(Latorre, 2005)
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Figura 25

Datos de Encuesta de Percepcion a Estudiantes

DATOS DE ENCUESTA DE PERCEPCION

NOMERE 1 o 3 4 5 & T 8 a 10
ﬁ?ﬁi Siempre Siempre Siempre | Siempre Siempre | Siempre | Siempre D;lazlnﬁal Mumca Siempre
P{:;:?u Siempre Siempre Siempre Siempre Ocmazriu:al Siempre | Siempre Siempre Siempre Siempre
Luz Casi Casi Casi Casi Casi g & & Ocazional &
Lopez slempre slempre slempre slempre slempre Lempre lempre lempre mente lerapre
Jorsam Ocazional Cazl Casl g Caal 8 Casi Casi Ocazional g
Floarez mente SIEMpTe slempre lempre slempre Lempre S1EMIpre slempre mente lerpre
Mawra Ocasional Casi S Ca=i Casl Caal S Casl Ocazional Cas=l
Gamez mente slEmpre 1empre slempre slempre slempre lempre slempre mente slempre
Amndrés Casl Si S Cazm Ocazonal g 5 Ocazional | Ocasional Caz
Florez slempre LempTe 1empre slempre mente Lempre lempre mente mente slempre
Dianna Ocasional Casi Oeasional Casi Casi g Casi Ocasional | Orasional | Ocasional
Fuiz memnte slempre mente slempre slempre Lempre slempre mente mente mente
Fareth S Casi Oeazional Casi g Casi . Ocasional | Orasional .
Tomes Lempre slemprs mente slempre lempre slempre lempre mente mente lerpre
Samnel de s . s . S & Casi g & Ocazicnal Caszi &
armas EIIpT ST IpTe lempre siempre iempre lempre mente siempre lenpre
Damel 5 Casi g Ocazional | Ocasional Caal Ocasional Casl Ocazienal | Ocasional
Montes Lempre SIEMpTe 1empre mente mente slempre mente slempre mente mente
w Siempre S1empre sig:iilr . Siempre Siempre | Siempre | Siempre sigci:lr . Siempre Siempre
1 Casl s Ca=1 S g Caz S % % Ca=1
Sanmizuel slempre EImpre slempre 1empre 1empre siempre lempre 1empre 1empre slempre
Maria si . S . . Casi Casi 5 5 Casi Casi
Laguado Erpr EMpTE 1Enpre 1ETIpre slempre | siempre 1ETpre 1EHpre slempre slempre
Iil:i;:iln Siempre Siempre Siempre | Siempre Siempre | Siempre | Siempre Siempre Siempre Siempre
Nicolas Casi . Ocazional | Oeazional . . ] Orasional Casi .
Santos siemmre Siempre mente mente Siempre | Siempre | Siempre mente siemre Siempre

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de la Encuesta de Percepcion a Estudiantes elaborado en

Google Forms.

Figura 26

Pregunta 7 Encuesta de Percepcion a Estudiantes

1. ¢ Considera que el proyecto de bilinglismo
contribuye a integrar los conocimientos y a valorar
otras culturas?

Ocasionalmen

oy

Nota. Adaptado de la muestra de grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Figura 27
Datos de Encuesta de Percepcion a Padres de Familia
DATOS DE ENCUESTA DE PERCEFCION
NOMERE 1 2 3 4 5 1] T 3 9 1
Leidy Ocasionzl | Ocaszional | Ocasionzl | Siempre | Ocasional Oczzional Siampra Siempre Oczzional Oicazional
Osma mente mente mente mente ments ments mante
Thoanz Siempra Siempre Siempra Siempre | Siempre Siempre Siampra Ohcazional Orcazional Siempre
Fubio ments menta
Yolanda Ocasional Siempre Cazi Biempre | Ocasional Casi Cazi (Oicazional Casi Ocasional
Velandiz mente siempre mente siempre siempre ments sjempre mente
Ana Sismpra Siempre Sismpra Siempre | Sizmnpre Siempre Siampra Ohcazional Siempre Siampra
Caballera menta
Drianz Casi Siempre Sismpra Biempre | Sizrnpre Siempre Casi Clasi punca Siempre Siampra
Guarin sismpra sismpra
Lizeth Siempra Siempre Siempra Siempre | Siempre Siempre Siampra Siempre Siempre Siempre
Castafieda
Olga Sismpra Siempre Sismpra Siempre | Sizmpre Siempre Siampra Siempre Casi siempra Munca
Paortilla
Mlartha Sisrmpra Siempre Casi Siempre Casi Siempre Siampra Clazi punca Oczzional Cazi
Willamizar sismpra sismpra menta siemimre
Liceth Ocasional Casi Oicasional Casi Casi Siempre Siampra Siempre Siempre Siampre
_ Cabarione mante siempre merte siempre sismpre

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de la Encuesta de Percepcion a Padres de Familia elaborado

en Google Forms.

Figura 28

Pregunta 7 Encuesta de Percepcion a Padres de Familia

integrar

7. ¢ Considera que el Proyecto
de Bilingilismo de la institucion
contribuye a
conocimientos y a valorar
ofras culturas?

los

Nota. Adaptado de muestra de grafica de resultados arrojados por Google Forms.



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA 111
Figura 29
Datos de Diagnostico de Percepcion a Docentes
ASTCNA DATOS DE ENCUESTA DE FERCEFCION
DOCENTE A CARGO 1 2 3 4 5 P 7 3 9 1
Thaon Educacion Caszi DOcasional Ocasionzal Casi
Castilla Feligioza Siempre | Siempre | siempre Siempre meante Siempre | Siempre mente slampre Siempre
Iroka Tecnologia e Cazi DOcasional Casi Casi Ocasionzal Casi
hiartinez Informética Siempre | Siempre | Siempre siempre meante Siempre nunca munca mente sigmpre
Diego Eduacacidn Casl Ccasional Casi Ocasionzl | Ocasional
Eenitaz fizica Siempre | Siempre | Siempre siempre meante Siempre | Siempre munca mente mente
Olza Cienciag Cazi DOcasional Casi Casi Casi Casi Casi
Celis sociales Siempre | Siempre | Siempre siempre mente siempre | siempre Bunca siemnpra siampra
Glaoria Cazi Casi Casi
Avendafio CQuimica Siempre | Siempre | Siempre siempre | Casinunca| Siempre | Siempre Munca nunCca sigmpre
Andres Cianciaz Casi Cazi Oicasjonal Casi Cicasionzl Cazsi | Ocasional | Ocasional | Ocasional | Ocasional
Welasco naturales siempre | siempre mente siempre meante siempre mente mente mente mente
Diana Cazi DOcasional Casi
Fojas Eapatiol Siempre Sipmpre siempre meante siempre | Siempre Munca Siempre | Siempra
Toze Caszi Caszi Cazi DOcasional Casi Casi Casi
Arismendi hiatematicas Siempre | siempre [ siempre siempre mente siempre | Siempre IMunca sietmpre siampre

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de la Encuesta de Percepcion a Docentes elaborado en Google

Forms.

Figura 30

Encuesta de Percepcion a Docentes

7. iConsidera
Proyecto de Bilingldismo de la

institucion

contribuye

que

el

a

integrar los conocimientos y a
valorar otras culturas?

Ocasionalmente (1) ‘1.5%

Nota: Adaptado de la Muestra de grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Figura 31

Captura de Pantalla de la Sesion con la Lider de Bilingiiismo

n Luz Antonia Lopez Osma esta presentando

AH categary

State of Survival: Survive the Zombie Apocalypse

King's Raid

A@OEman

rrt-pegy-oby

H L Escribe aqui para buscar

Nota. Elaboracion propia, Adaptado de la Sesion con la Lider de Bilingiiismo.

Figura 32

Usuario Docente, hace Seguimiento al Avance del Estudiante

@ = ° TORCOROMAPENARANDA
& Tablero Tablero - | E CAMPO HERMOSO Grado seleccionado:
7 v
Clasificacién Estudiantes
M créditos
Estadisticas generales Progreso
22%
51% Desempeiio
76%

Nota. Elaboracion propia, adaptado de Seguimiento al Avance del Estudiante en el Dashboard.
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Figura 33

Se Presenta la Captura de Pantalla del Action Plan
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Important: please
BUCARAMNAGA-IECAMPO | TORCOROMA PERARANDA . carouna dick.on the cells
4 HERMOSO- 158001001173 CALDERGN ARG [ 3 X MONTES BUCARAMANGA otnd
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s DATE OF DOCUMENT CREATION pay -
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A. CURRENT STATE OF FAMILIARITY WITH RESOURCES
What do | need to know before | design my action plan?

1. PREPARATION

YEAR

it 2, If your answer to question 1 is NO, what actions will you
10 ;‘:‘f o B it e e (el 2 Chsicaes YES ~ |take to familiarize with the Apa? List one or twa actions,
i please
i 5. How many of
4, Are you familisr with the dashboard for your students
¥ ||Tofon s ks quetan TIVES duEyon ol | oy 188chers available in Be (the) 2: Chollenge NO = |Haveaiready
it 25 2 complement 1o your classes? How? o started using the
app?
+ = Action Plan = Tests ~ Toolbox =

complete the
format.

Explovar

Nota. Elaboracion propia, adaptado del Action Plan del Programa ELT Influencers. Estrategia

Be(the) One Challenge, Programa Nacional de Bilingtiismo. 2021.

Figura 34

Herramienta Toolbox

o~ F P WY - § % 0 00123 Calibri +~ 1 +« B IS&SA $HESIE =-TePl~%> co@EWYTY- X- ~
AV:E2
A B 4] o E F
1
2z
5
0 et recurs, s encuentrn s nractvos portemiticns par ol euero e gramtice. onasi o
s |1 [ -ﬁi Iy lexical | ACSvdsdsincranica - | ESLintsrective GrammarGames | 818+
e Recursos externos = Ls aplicacion para Be (the) 1- Challenge e permite al estudiante realizar una practica con ejercicios de colombiaz
Parte 7 Conocimiento .| usodels aplicacien Be (the 10
= |1 c.npp:/wa::u;/soﬁm haNens= Wi ] Todos | preguntas ipo Saber 11, Ia cusl les ofrece una retroalimentacion inmediata en distintos retas.
(ttos://fih
ISR : - i ecaracand
53 v =
g gramatical y lexical T vocsbulary: The case of the TOEFL St
Los estudiantes pueden usar |a version gratulta del portal para crear quizes interactivos donde pregunteny | tyoeform
. | |Parte 7 Conocimiento . — odas _|creen textos incompletos y opciones de respuests s partr de los temas trabajados en clase. Los estudiantes
gramaticaly lexdcal | S5°7 ool Y pueden crear contenidos imaginativos, inclulr ayudas visuales y distintos tipos de preguntas y compartirios con =
e -
+ = Action Plan ~ Tests ~ Toolbox = (+]

Nota. Elaboracion propia, adaptado del Toolbox del Programa ELT Influencers. Estrategia Be(the)

One Challenge, Programa Nacional de Bilingiiismo. 2021.
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Figura 35

Test de la Estrategia
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STUDENTS' DATA

LAST NAMES

1. Uso
interactivo del
inglés (6p)

2. Conocimiento

lexical (6p)

ENTRY TEST RESULTS

3. Conocimiento

4, Conocimiento
comunicativo gramatical (10p)
(6p)

L 1 10431745 Fléraz Cala Jorsam Jonid [

9 2 1097103633 Contreras Capataz Sofia F =
10 3 1097103895 Ruiz guarin Banna sofia F v
n |a 1076855664 Sanmiguel Mancipe Heydi Daniela P
12 5 1142716508 Florez Velandia Andrés David M -
13 [ 1082404248 De armas caballero Samuel José M -
had 7 1097103652 Lopez Osma Luz Antonia L
15 8 1098669223 torres suarez zareth yalady Fo-
% |3 1095308735 Laguado portilla Marlon santiago M o~

+ E Action Plan Tests - Toolbox =~

H P Escribe aqui para buscar

5. Comprension
de lectura literal
{op)

Nota. Adaptado de los resultados de las pruebas del Programa ELT Influencers. Estrategia Be (the)

One Challenge, Programa Nacional de Bilingiiismo. 2021.
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Apéndice 2. Asentimiento Informado

Figura 36

Formato de asentimiento informado

FORMATO DE ASENTIMIENTO INFORMADO UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE
SANTANDER MAESTRIA EN INFORMATICA PARA LA EDUCACION
ASENTIMIENTO INFORMADO*

Con base en lo establecido en el Cadigo Civil Colombiano en su articulo 288, el articulo 24 del Decreto 2820 de 1974 y la Ley de Infanciay Adalescencia, por lo cual
se garantiza la prevalencia de derechos a nifios, nifnas y adolescentes, usted debera conocer acerca de esta investigacion y aceptar participar en ella. Por faver lea
con cuidado y haga las preguntas que desee hasta su total comprension.

1. El objetivo y la justificacion de la investigacion

Usted integra un grupo escolar que de acuerdo con un diagnostico previo realizado tiene dificultades en el ambito de las competencias cientificas, asi como en las
competencias comunicativas en una segunda lengua, y se le propone participar en un proyecto de investigacion para encontrar alternativas pedagogicas que le
permitan superar estos obstaculos. Maria Elena Reyes Pinto y Torcoroma Pefaranda Calderon docentes de las areas de CIENCIAS NATURALES e INGLES han analizado
la situacion del grupo y pretende mediante el estudio disenar & mplementnr una secuencia didactica que le permita a los estudiantes del grado SIETE-DOS del
COLEGIO CAMPO HERMOSO, fortalecer eLaprendlzaJe integrado de las areas de Inglés y Ciencias naturales asi como el trabajo colaborativo para lograr aprendizajes
significatives L do las habilidads y la alfabetizacion cientifica. Todo esto apoyado en el uso de herramientas tecnologicas tales como
plataformas digitales y redes educativas. Esta investigacion servira de referente para transformar las practicas pedagogicas del aula y sera replicada o descartada en
futuras clases; asimismo, es la oportunidad de construir conocimientos de manera conjunta cen ustedes partiendo de sus necesidades de conocimiento, y respondiendo
a las expectativas de los procesos de ensefanza y aprendizaje dados en la institucion.
1. Los procedimientos y propésitos
Si usted acepta participar tenga en cuenta que sera filmado, grabado y/o fotografiado durante el desarrollo de la investigacion cuando se aplique el diagnostico inicial
(grabaciones) que permitira identificar los niveles de las areas de Inglés y Ciencias naturales del grupo, la implementacian de la secuencia didactica que posibilitara la
reccleccion de informacion respecto a la pertinencia de la misma incluyendo lo que escriban, y la consolidacion de los resultados que arrojara datos sobre los
logros alcanzados con el presente estudio. Asimi: grafias, audiosy videos como apoyo para conferencias, ponencias, talleres, en articulos,
libros y otros textos académicos derivados del Proyecm de investigaciony la Maestria EN INFORMATICA PARA LA EDUCACION de laUIs.
3. Molestias o riesgos esperados
En ocasiones podria sentirse incémodo con los registros de video, audio o fotograficos situacion que se podra ir superando en el desarrollo del estudio.
4. Los beneficios
El estudio y sus resultados posibilitaran mejorar no solo las competencias de las reas de Inglés y Ciencias Naturales, asi como el trabajo colaborativo para
lograr aprendizajes significatives potencializando las yla on cientifica, asi mismo se implementara latransformacion de
las practicas pedagogicas de los docentes en la asignaturas ya citadas, situacion de gran beneficio para los procesos deensenanza y aprendizaje llevados a
cabo en la Institucion.

5. La garantia de recibir respuesta a cualquier pregunta y aclaracion a cualquier duda

Usted puede preguntar hasta su complacencia todo lo relacionado con el estudio y su participacion en él.

6. Libertad de retirarse en cualquier momento y dejar de participar en el estudio

Es importante que tenga claro que usted participa de manera voluntaria en el estudio y si lo considera pertinente puede retirarse del mismo sin afectaciones a
surendimiento académico.

7. Privacidad y anonimato

Su nombre no sera revelado en el estudio y se manejara una codificacion para cada participante que garantice la confidencialidad de lainformacion. Ademas, los
datos obtenidos mediante el estudio seran utilizades en escenarios académicos y con fines investigativos.

8. El compromiso de proporcionarle informacion actualizada obtenida durante el estudio

En caso de que se presenten situaciones adversas que amenacen sus derechos, sera informado oportunamente.

9. Autorizacién para el uso de imagenes, audios y videos obtenidos en este estudio

Como se meru:wnc anteriormente los videos, audies y f fias podran ser utilizad: paginas web jas por las instituci das, como apoyo
para jas, talleresy icaci en libros y otros textos académicos derivados delProyecto de investigacion y la Maestria en Informatica
para la educacién de lauis
(Marque con una X si autoriza o no autoriza y firme en caso de autorizar)
Si autoriza _____ Noautoriza _____
Firma de autorizacion
10. Aceptacién
Con fecha, habiendo ido lo anterior usted acepta que su hijo participe en lainvestigacion titulada:

Nombre del estudiante

Nombre del representante legal del estudiante Firma
Maria Elena Reyes Pinto
Nombre de la Investigadera Firma
Torcoroma Pefiaranda Calderon

Nombre de la Investigadora

Datos de las i i donde los partici se pueden
Correos electrénicos: penarandatorcoroma®gmail.com
elenitareyespinto@gmail.com
Celulares: 3227673837

3142187851

Nota. Elaboracion propia, adaptado de Formato de asentimiento informado.
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Apéndice 3. Consentimiento Informado

Figura 37

Formato de consentimiento informado

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
MAESTRIA EN INFORMATICA PARA LA EDUCACION
CONSENTIMIENTO INFORMADO

para la asignatura de quimica basada en el uso de simuladores didacticos para fortalecer

tificos. Masstria en Informética para la Educacion. Universidad Industrial de Santander.

Con base en lo establecido en el Cédiga Civil Colombiano en su articulo 288, el articula 24 del Decreto 2820 de 1974 y la Ley de Infanciay Adolescencia, por lo cual
se garantiza la prevalencia de derechos a nifios, nifias y adolescentes, usted debera conocer acerca de esta investipacion y aceptar la participacion de su hijo (a) en
ella silo considera conveniente. Por favor lea con cuidado:

1. El abjetivo y la justificacién de la investigacién
Su hijo(a) integra un grupo escolar que de acuerdo con un diagnéstico previo realizado tiene dificultades en el ambito de las competencias cientificos, asi como las
competencias comunicativas en una segunda lengua, por lo cual se le propone participar en un proyecto de para encontrar

que le permitan superar estos obstaculos. Las docentes Maria Elena Reyes Pinto y Torcorome Pefiarands Calderon han analizado la situacion del grupo y pretende mediante
el estudio disefiar e mv'!memsr una secuencia didactica que les permita a los estudiantes del grado Séptimo de la Institucion Educativa Campo Hermoso de

fortalecer el do de las éreas de hglés y Ciencias naturzles I trabsjo colsborativa para logrer

las habilidades comunicativas y la alfabetizacion clentifica. Todo esto apayado en el usa de herramientas tecnologicas tales como plataformas digitales y redes educativas. Esta
investigacién serviré de referente para transformarlas practicas pedagogicas del aula y seré replicada o descartada en futuras clases; asimismo, es la cportunidad de
construir conocimientosde manera conjunta con | e partiendo de sus dade y chendo a las de los proceses de
ensenanza y aprendizaje actuales.

1. Los procedimientos y propésitos

51 usted acepta la participacion de su hijo (a) tenga en cuenta que sera grabado y fotografiado durante el desarrollo de lainvestigacién cuanda se aplique el
diagnostica inicial (grabado) que permitira identificar la percepcian de la articulacian curricular asi como el nivel de las competencias a evaluar en el grupo, la
implementacién de la secuencia didéctica que posibilitars la recoleccion de informacién respecto a (a pertinencia de la misma incluyends Lo que estos eseriban y, la
consolidacion de los resultados que arrojar datos sobre es logros alcanzados con el presents estudio. Asimismo, se utilizaran estas fotografias, audics y videos como
apoyo para conferencias, ponencias, talleres, en articulos, libros y otros textos acadeémicos derivados del Prayecto de investigacion y la Maestria en Informatica
para la Educacion de la UI5.

3. Molestias o riesgos esperados

Debido a que su hijo (a) participa en esta investigacion, en ocasiones podnl sentirse incomodo con los registros de video, audio olotugrancus situacion que
s& podra ir superando en el desarrollo del estudio; asimismo, el docente seguira motivando al grupo para en este i

de potenciar sus competencias.

4. Los beneficios
El estudio y sus resultados posibilitarén no solo el desarrollo de las competencias mencionadas sina la transformacion de las practicas pedagogices en las asignaturas de
Ciencias Naturales e Inglés, situacion de gran beneficio para los procesos de ensefianza y aprendizaje del grupo siete-dos.

5. La garantia de recibir respuesta a cualquier pregunta y aclaracion a cualquier duda
Usted puede preguntar persanalmente o por escrita hasta su complacencia todo Lo relacionado con el estudio y la participacién de su hijola) en &1

6. Libertad de retirar su consentimiento en cualquier momento y que su hijo {a) deje de participar en el estudio
Es importante que tenga claro que su hijo(a) participa de manera voluntaria en el estudio y si usted lo considera pertinente puede retirarlo del misme sin afectaciones a
su rendimiento académico

7. Privacidad y anonimato
£l nombre de su hijo(a) no sera revelado en el estudio y se manejara una codificacién para cada participante que garantice s confidencialidad de la informacién. Ademis,
los datos obtenidos mediante el estudio seran utilizados en escenarios académicas y con fines investigativos.

8. El compi de proporci informacion obtenida durante el estudio, aunque esta pudiera afectar la voluntad de su hijola)
para seguir participando.

En caso de que se presenten situacicnes adversas que amenacen los derechos de su hijo(a) serd informado opartunamente, aunque eso signifique que sea retirado
del estudio.

9. Autorizacién para el uso de imagenes, audios y videos obtenidos en es(e estudio
Como se mencicnd anteriormente los videos, audios y fotografias podran ser wtil paginas web por las come apayo
para conferencias, ponencias, talleres y publicaciones en libros y otros textos académicos derivados del Prayecw de investigacion y la Maestria en

Informatica para la educacion de la UIS.

{Marque con una X si autoriza 0 no autoriza y firme en caso de autorizar)

§i autoriza

Firma de autorizacién

No auteriza

10. Aceptacion

Con fecha, habiend lo anterior usted acepta que su hijo participe en lainvestigacion titulada:
Estrategia didactica gamificada, para la articulacion curricular entre las dreas de inglés y ciencias naturales, orientada a lograr aprendizajes significativos en
estudiantes de séptimo grado.

Nombre del estudiante Firma

Nombre del representante legal del estudiante Firma

Maria Elena Reyes Pinto
Nombre de la Investigadora Firma
Torcoroma Pefiaranda Calderon
Nombre de la Investigadora
Dates del donde los par & pued, i
Correos oni il.com

elenitareyespinto@gmail.com

Celulares: 3144453842
3142187851

Nota. Elaboracion propia, adaptado de Formato de consentimiento informado.
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Apéndice 4. Prueba Diagnostica tipo SABER-Integrada.

Figura 38

Diagndstico de entrada

i e i

Lea el texto y seleccone la palabra cormecta para cada espacio.
En las preguntas 10 - 14, margue A, B o C en su hoja de respuestas.

The Ethiopian ”f‘“
Wolf -

B

—

It = an Affncan animal,
{0 . is called the
Simier larkal. Some scentists

16

hawe it is not a real wolfl. But studies show that

17 ‘_J‘j close relationship to grey wolves and coyotes is

evident., 18 'i'_h:\;l-_ Ethiopian wolves are more similar to grey
wolves and coyotes than any other African canines
Scientists also believe there are about 450 of them lving in
wild conditions. The 19 group of Ethiopian wolwves
exists | 20 ¢ J  the sale Modntains National Park

The Ethiopian woll has a special red coat with a white part in
the front of the body. It is in size from 1,1 to 1.4
meters. By nature. the Ethiopian wolf looks for
food by day. but it is sometimes nocturnal in arecas
where other animals follow it

Nota. Elaboracion propia, adaptado del Diagnostico de Entrada estilo Prueba SABER integrada.
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Figura 39

Diagnostico de salida

Nota. Elaboracion propia, adaptado del Diagnodstico de salida Prueba SABER Integrada.
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Apéndice 5. Prueba de Inglés
Figura 40

Entrada

Marcar como leido

Diagnostico de
Entrada

iBienvenid@!

Como parte de |la estrategia Be
(the)1: Challenge, tomaras este
diagnostico inicial. Este ejercicio
tiene como proposito
suministrale a tu profesor(a)
datos importantes para ayudarte
a mejorar en tus habilidades
comunicativas en inglés. Ten en
cuenta lo siguiente:

Nota. Elaboracion propia, adaptado del Diagnoéstico de entrada del nivel de Inglés segin

lineamientos del MCER del British Council.
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Figura 41

Salida

3 Aplicaciones G bfm radio - Buscar M Recibidos (47} -tor.. @ Nueva pestads () COMPRENSION LE Nostalgie FM - NO... @ Platsforma Integra £ What Ave 215t Cent. » | [ Listade lectura

[, $)

Maria Elena Reyes Pinto Maria Elena Reyes Pinto

Samuel De armas caballero 1630

Profe cual s |a contrasefia
S ’ = !

Samuel David Castellanos correa 8 Maria yuliana Laguado villamizar Mauricio Cardozo 1632

9695

]
Andrés David Fidrez velandia

09:18 | csv-ubnh-hmd

PO Escribe aqui para buscar

Nota. Elaboracion propia adaptado del Diagnoéstico de salida del nivel de Inglés segin el MCER.

Figura 42

Formulario de diagnostico

© @ ocs.google.com (+]

}
SSEIE v EE—

Diagnostico de
Salida

iMuchas gracias por participar!

Google no cred ni aprobé este contenido.
Denunciar abuso - Condiciones del
Servicio - Politica de Privacidad

Google Formularios

Nota. Elaboracion propia, adaptado del Diagndstico de salida del nivel de Inglés segun el MCER.
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Apéndice 6. Diagndsticos de Percepcion

Figura 43

Diagnostico de percepcion a Estudiantes.

@e o @oe=a0@N eGlar@~0 @ GEemB|lcBIEB/Ms|0 x o + g = 8 X
3 C @ mestgooglecom kg =a s »@
G ™ Recinidor (47 - tor. @ Nomapeststs () coMpRE taigre P @ Fun 1

] Moria Blena Reyes Pinto estd presentando

09:28 | xov-mbon-kdq

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la clase en Meet para Diagndsticos.

Figura 44

Diagnostico de percepcion a padres

e G bim radio- Buscar.. M Rechidos (47)tor.. @ Nueva pestais (B COMPRENSION LE Nostsigie M - NO.. @ Plataformalntegra K What Are 21st Cent » | @ Lstadelectur

l
Heylh B m -
F“ )

william david River... n Lizeth Castafieda

' 1 %
| ': \e

09:29 | xov-mben-kdq

[l O Escribe aquf para buscar

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la clase en Meet para Diagnoésticos.
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Figura 45

Diagndstico de percepcion a docentes

122

o
02

E=EEE

I}
03

NOWERE DOCENTE

ASIGHATURAA CARGO

L~
=

=
[

e
(W

P4

-
[y

P6

)
|

P8

)
=

P10

Jhon Enmanye Gastla &

Educaiin reignsa

Iroea Laria Martinez Vend

Teenalogia e nformatica

Dego Bendez

Educactn fisea

Clea Lucia Cels Salazar

(encias socigkes y Eteay

(Gl Sefany Avedaro

Quirica

Anckés Velasco

Clencias naturales

Diana Carolng Roas A

Espad

Jose Ricando Ansmend lislematas

by | P | el | Sy | | Fy | |

i | | it | | i | i | |2

ol | 7 | aad |5 ol | S | Y | ol

e | o | | o | | e || |

el | Ced | iled | T | el | iDad | dDeds | el

ey | o | e | ey || e | oy | i |

el el R Bl el el R =

e | | ges P | | e || e | o

Nota. Elaboracion propia, adaptado del formato para Diagndstico a docentes.
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Apéndice 7. Guia del Proyecto

Figura 46

Guia del Proyecto

WORKING BY PROJECTS
What about designing an ENVINRONMENTAL campaign or
report, You will work in teams to investigate and create it. Then show and tellll

PREPARE YOUR TASK

1. —Immersion- First complete the survey attached.

F2

GREEN

2. Then list what do you know about it. — Hypothesis—
Discuss the topic of the environment in Colombia. Think of:
= Three natural resources in Colombia and/or your region
= Three environmental problems in the region
= Three possible ways to help to solve the problems

3. After that choose your team. Your investigation team.

Do the quiz and find out if you behave in a proper way to help save our planet
-.---.--------------------.-----
L 1.Do you sort out glass, paper, plastic o ™ 8. Do you switch of f other electric -
= bottles and cans ? . appliances at night? (TV computer.) o
L a0 Yes , always. _unch - = a [ Yes , always. -
® b0 Sometimes. ; ﬂ w ™ b0 Sometimes. @ =
L c 00 Never, a ™ c O Never n
n o = e
L] 2. Do you buy fair trade products or : W 9. Do you put on warmer clothes when :
= organic or local food. m = it's cold instead of putting on the -
L a O Yes , always.. @ . heating 2 & -
] b Sometimes. . a 0 Yes , always. [ » -
| 0 Never, it's too exp Ve, - =" b 00 Sometimes. ! -
L - ] c 01 Never, I prefer =
| 3. Do you use your own shopping - m putting the heating on more. o
] bags? - ] -
] a 0 Yes , always | ﬂ e 10. De you have showers instead of =
- b M Often =  haths? [ — ]

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia del trabajo por proyectos.
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Apéndice 8. Lesson 1

Figura 47
Lesson 1
i | |
Projesar | TORCOROMA PENARANDA CALDERON MARIA ELENA REVES PINTO| Fegia
Estudiante: Guia: 7| Nivel BASIC |Ps-'im- ]
The aim of this unit & to study general aspects about geographical features, saving water and proiecting flara and fauma. In addition, i compare things and
AIM o give and follow insructons. Finally, 1o falk sbout things they have 1o do
camaciarisicns dal snieno 16 @ del uso sdacuado de ks recursos naburaies v & cuidads da las ies an 8l )
By e end of this unit leamers will b2 able to compare things, give and folow ingiructions, talk about using and saving water and giving opinions on animal
, JEreEy.
OUTCOMES: | 2| o fante se capaz de aprends a5 caracisristeas del sniomo donds habitan piantzs y animales
£| estudianie serd capar de promover &l cuidado y las buenas practicas para un uso adecuado del agua en la sociadad.
-E| eshudianie serd capaz de fomentar |a capacidad de establecer y comunicar astrategias que propendan por of cuidado de la fauna y fiora del planata
MODULE 4: PROTECT THE EARTH
UNIT 1: The world we live in Contenido 1: Ecosistemas en el planeta
LESSON 1: Features of the world Leccion 1: Biomas

INITIAL ACTIVITIES (BEFORE CLASS)

Responde a partir de tus ideas y juega Wordwall
hitps:/'wordwall net/es/resource/22113992iprotect-the-earth

1. Piensay opina. “El len es el rey de la selva’.
2. ¢Porqué |a bicsfera tiene diferentes areas llamadas Biomas? ; Qué relacion tienen cantigo?
3. ¢Crees que los biomas pueden regeneran Ia fauna y flora que se exiingue por acciones humanas?
&, Watch this video and share your opinion in class: hitps-{/youtu be/RDIfF Ts8V1A
B Make alistof a Things Mother Earth gives us to appreciate.
b. Different landscapes in the video

¢. Thenanswer. a Do you like traveling?

b.  Where would you go if you could travel nght now?

c. Whal do you think is ecoturisn’?

RESEARCH AND DEVELOPMENT ACTIVITIES (DURING CLASS)
Desamolla el ejercicio de |a pizara miabm‘abva virtual-padiet acerca de la aplicacion Be the 1 Challenge presentada en clases

ST i [y = | Ty T e W SR T T [ [t i L] TR 08 R e e, 1 d

paria)

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia Lesson 1: Features of the World.
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Apéndice 9. Lesson 2

Figura 48

Lesson 2

LESSON 2: SAVING WATER LECCION 2: EL AGUA
INITIAL ACTIVITIES (BEFORE CLASS)
Watchthese wdeos and share your WTMSIH tlass:
hitps fiyout be/OnSWRrFHV]Y hifps /fyoutu beViawSmCiHP|
Be the 1 Challenge: Monitoring.

RESEARCH AND DEVELOPMENT ACTIVITIES (DURING CLASS)

EL AGUA ES VIDA jCUIDALA!
El agua es un elemenio de la nauraleza, integrante de bs ecosistemas naturales, fundamental para el sostenimiento y ka reproducoion de la
vida en el planeta ya que constituye un factor ndispensable para el desarrolo de los prooesos boldgicos que |a hacen posible. Elaguaes el
componente mas abundante en los medios organioos, los sares vivos contienen por Erming medio un 70% de agua. No fodos tienen la misma
canfidad, los vegetales tienen mas agua que los animales y ciertos tejidos (por ejemplo: & tejido graso) contienen menos agua - tiens enfre un
10% aun 20% de agua- que otros como, por ejemplo: &l nervioso, con un 90% de agua. Tambéén varia con la edad, asi, bbs individuos
fivenes tienen mas agua que los adultos.

El agua es el fundamento de la vida: un recurso crucial para la humanidad y para el resto de los seres vivos, Todos la necesi tamos, y no solo
para beber. Nuestros rios y lagos, nuestras aguas costeras, maritmas y sublerraneas, constituyen recursos valiosos que es pracisa proleger,
Asimismo, e agua confribuye a la estabilidad del funcionamienio del entomno y de los seres y organismos que en &l habitan es, por tanto, un
elemento ndispensable para la subsistencia de a vida animal y vegetal del planeta. Es decir, que "el agua es un bien de primera necesidad para
los seres vivos y un elemento natural imprescindible en fa configuracidn de los sistemas medicambientaies”. En este aspecio, este liquido vital
constituye mas del 80% del cuerpo de la mayoria de los organismos e interviena en la mayor parte de los procesos metabdlicos que se realzan
en los seres vivos; ademas inferviena de manera fundamental en el proceso de folosintesis de las plantas y es el habitat de una gran vanedad
de seres vivos.

La sociedad recurre al agua para generar y mantener el crecmianto econGmico y [a prosperidad, a ravés de actividades tales como la agriculiura,
la pesca comercal, la produccion de energia, |a indusira, el ransporte y el urismo. Bl agua es un elemento imporianie a la hora de decdir
dande establecerse y como utilizar los temenos. También puede ser fuenie de confiictos geopoliticos, en paricular cuando escasea. Nuestro

nronin hianactar avina nn enln 10 smia nntshila imnis enn fsmbian smis limnis nars lo hiniana v al esnaamiantn Tamhiaén ca ofilizs al amis an

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia Lesson 2: Saving Water



ESTRATEGIA DIDACTICA GAMIFICADA

Figura 49

Apéndice 10. Eleccion Estrategia Tecnolégica

Eleccion estratégica tecnologica

126

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la rubrica para la eleccion de la estratégica tecnologica

Ribrica para eleccién de: Herramienta Tecnolégica Gamificada
Nombre de la herramienta:

"
—

CATEGORIA |4 3 2 1

Atractivo El juego posee El juego tiene colores |Pocos colores Sin coler o menos
colores contrastantes y por|contrastantesy detres grdficos son
contrastantes y lo menos un grdfico |graficos que no dan  |incluidos,
grificos originales |para dar  mayor |mayor atractive
para dar mayor atractive visual, visual,
atractivo visual.

Reglas Las reglas son lo Las reglas son Las reglas son Las reglas no
suficientemente escritas, pero escritas, pero los fueron escritas.
claras para que una parte del estudiantes tienen
todos lsestudiantes |juego necesita alguna dificultad
puedan fdcilmente  |un poco para
comprem_iar como mds de explicacién, |comprender el juego.
jugar el juego.

Creatividad El juego es El juego es El juego es Poco esfuerzo fue
interesante y interesante y interesante y puesto en hacer el
divertido para jugar |divertide para divertido, pero juego interesante
como fue Jjugarusando algunas de las odivertido,
demostrado escritura cosas
por las preguntas elegante y/o hicieron el juego
creativas, piezas del |personajes dificil de entender
juego y/o el juego interesantes. y/o de disfrutar.
misme.

FPamanmisi B
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Apéndice 11. Lesson 3

Figura 50

Lesson 3

IwWiCe a aay

Cvery aay | “ LIMES a week AL wednenas never

drink 8 glasses
of water

11. The Water Cycle - Assessment 1 https://es liveworksheets.com/pl143781ak

EXTRA VIDEOS FOR GRAMMAR
hitps:/ ! VRIFHVY
A !
i f

Be the 1 Challenge: complete a mission!!!
Working by Projects: Hypothesis

LESSON 3: ANIMALS LECCION 3: FAUNA Y FLORA
INITIAL ACTIVITIES (BEFORE CLASS)
A. Read and check the activities
B. Watch these videos and share your ideas in dass: hitps.//youtu. ba/fmSY 0AoYKxU
hitps:/fyvoutu ba/l YpRI730UOC
G. Game: Listen to the descripbions and guess the animal.
D. Bethe 1Challenge: Check progress.

RESEARCH AND DEVELOPMENT ACTIVITIES (DURING CLASS)
1. Lee atentamenie el siguiente mapa conceptual y representa mediante dibujos los conceplos prncipales:

f FALIMA, FLOWLA ¥ SLUIELDYS OF ]
NP ES LS

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia Lesson 3: Animals
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Apéndice 12. Trabajo por proyectos

Figura 51

Trabajo por proyectos

128

4. Now follow these steps - Investigation -

1.You are going to create and present an investigation about the
environment in your area in groups.
First, decide which topic to focus on:
= Animals
« Natural disasters
* Ways to help the Earth

2, Find out more information about your topic.
“What is happening at present?

= Why is it happening?

* What can we do to help?

3. Find out some facts and figures to present it.

MAKE YOUR TASK

i 2

¢_f_._

5. So write, take pictures, racurd-" - Flndlng solutions -
=« Think of ideas to present the information in audio-visual way.
= Write some texts and ask someone to check it carefully for grammar and spelling mistakes.

« Choose a title and photos or illustrations.
« Decide how to present the facts and figures (bar chart, pie chart, videos, songs, etc.)

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia de Investigacion en el trabajo por proyectos
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Apéndice 13. Lesson 4
Figura 52
Lesson 4
| "___'Ell 21+ 3 RN L T L O Fer o Bra i 9 30y 11 12+ | =13 g o0&y ¢ +18= ) 16 0 1T ) 18.{‘
i | 2021 [
Area / Science and English Grado: | SEVENTH | Sede: A
asignatura:
Profesor: MARIA ELENA REYES PINTO -TORCOROMA PENARANDA CALDERON Fecha:
Estudiante: Guia: 3 Wivel: Periodo: 3
BASICO
ORIECTIVES: | Sensibilizar ¥ concientizar sobre el cuidado ¥ conservacion del planeta Tierra-
Students will learn how to say how we are harming the enviromment and how to give a
presentalion.
OUTCOMES Identificar los factores naturales v antripicos que provocan cambios en los ecosistemas
para determinar sus consecuencias ¥ posibles soluciones (PRAE).
By the end of the unit, they will be able to talk about ways to help the ervironment and
write a formal letter.
NCDULE 4: PROTECT THE EARTH
UNIT 2: Problesd and yolutiony UMIDAD 2: Afkeracion y dolucioney
LESSON 4: Caring jor the environment LECCION 4: Cuidesmod of planeta
INIMAL ACTWITES (BEFORE CLASS)
A Let's play wordwall
B. Now watch these videos 1.https:/iyoutu.be/nAuviRI4BHA 2.https:/iyoutu.befoll zTdmn1eM
C. Can you think of other examples of how the Earth is sick? Make a list. Use your dictionary if you need to.
D. De acuerdo con lo visto en los videos, sefiale con (¥ ) si los enunciados son falsos (F) o verdaderos(V).
.:I-_o.
IDEAS v | (F)
1.La temperatura de la Tierra puede subir de 2 a 15 grados en este siglo.
2. La temperatura aumenta por los gases “invermaderos” generando mas higlo.
3. Al aumentar el calor, se derriten el hielo formando parches oscuros de tierra y agua, lo que genera mas
calentamiento global en la Tierra.
4. Hemos despojado la Tierra de drboles, contaminado el agua, el aire y el suelo conllevando a la extincion
de las especies.
fia)

+ 15

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia Lesson 4: Caring for the environment
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Apéndice 14. Lesson 5

Figura 53

Lesson 5

LESSON 5: Natural dirartery LECCION 5: DESASTRES NATURALES
INITIAL ACTWITIES (begore clasy)

Wacth theve videoy
A Let " s play together

https://www.eslgameswoarld.com/members/games/grammar/findex.htm|
https:/fwww.esigamesplus.comy/nature-vocabulary-memory-game-for-esl-practice/

B. MNow wacth this video https://yvoutu. ba/ _r_nFT2mV¥g htips:/ivoutu be/iMWoYPaCx0Q

https:fiyoutu.be/MWgWZcfocy XAA
C. Finally, speak to your partner; What did you see?
Do you know what to do in these natural disasters?
Which ones do you think are most frightening?

ries pot el impacmo de

| terremoto de Hait1 deja ya [~ | Almenos 19 personas han P ;.M  Estados Unidos, Wormd
mas de 2.100 muertos y casi n nortavoz de Tennessee Emergency Management, Maggle

portavez de T : _—— jdos

10.000 hE‘l’i‘.dOS Hannat Hf—‘.ma|lr|I'|L‘||4.||:||-|1n:|:|Il5l-'5“-l'1"'1""”"1 06 I Y

. v st techo, Un fuerte tormado
imiles de hogares sin electrididad Y sin techa

vzt a Nashville, I capital del Estaddo

oasada b medianoche
Nirgron :

iPilas! Por Nevado del Ruiz, posible caida de ceniza en
varios municipios del Tolima

RESEARCH AND DEVELOPIENT ACTWATIES (during elady )

1. Riesgos y desastres naturales
Pucrilie o o srguems o wghulentes DEos de Mo, Segurm S of igen
i .

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia Lesson 5: Natural Disasters
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Apéndice 15. Lesson 6
Figura 54

Lesson 6

Focus on vocabulary r

1. Read the text and match the speech bubbles T W—— )
to the pictures. A

e )
I'm collecting litter, _
(" then recycing it. )

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la guia Lesson 6: Earth Day!
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Apéndice 16. Presentacion de proyectos

Figura 55

Presentacion de proyectos

selmmibsy tes nomvs e

IO s ez ot 1206

marine species, 1600 species of

als, 1t has

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la Presentacion Final de Proyectos
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Apéndice 17. Rubricas de evaluacion

Figura 56

Rubricas de evaluacion.

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la Rubricas de evaluacion. Coevaluacion.
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Apéndice 18. Herramientas CLIL. Planning the CLIL Curriculum 4Cs General

PLANNING, 3As Lesson PLANNING

Tabla 10

Planning the CLIL curriculum

Planning the CLIL curriculum

Stage One:

Guiding principles
Looking at Learning
Ethos

Stage Two:

Analysing the
Teaching Curriculum

Overview planning

for the topic/theme/
Module

Stage Three:

Preparing the
Learning Context

Decide what YOU mean by CLIL in your own context/school/class

Discuss these with other colleagues in your own department and in other
departments

Discuss guiding principles for learning, e.g. implications for group work,
independent learning, whole class teaching

Define aims and objectives of CLIL teaching programme as well as learning
outcomes as they fit in with the whole school vision

Starting to use the 4Cs Planning Tool for the Topic/Module

Carry out curriculum subject audit, i.e. identify the content knowledge, skills
and understanding to be taught in the topic/theme/module

Carry out a thinking skills or cognitive processing analysis, i.e. relate the content
defined in 1 to thinking skills

Consider the culture/citizenship implications

Identify the linguistic elements to carry out 1, 2 and 3

Create a schema or wall chart (with 4 columns — content; cognition-thinking
skills; citizenship — leave the final column blank at the moment) showing
interrelationship and interconnectedness of 1, 2, and 3

Now fill in the final column. Identify the communication (language) needed to
carry out the above by the learners

You can use this 4Cs document as self evaluation

Using CLIL tools:
3As for detailed lessons planning.
The Matrix for task and materials design

Use schema above to define tasks

Identify appropriate related teaching strategies — how to support learners
Identify appropriate related learning strategies — how learners can learn to
support their own learning

Ensure teaching objectives and learning outcomes are clear and achievable AND
that tasks are sequenced to build in progression. Such as: ‘By the end of the
year/term/week/series of lessons I want my learners to

Prepare appropriate materials — with special attention to those incorporating
learning strategies and pedagogical scaffolding
Use matrix or similar to analyse the teaching materials and/or tasks

Continua
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Planning the CLIL curriculum

Stage Four: Monitoring the programme: LOCIT

Monitoring Progress  Collaboration with other teachers, e.g. observing each others’ lessons and
analysing according to negotiated criteria, e.g. record and transcribe sections of
lessons to compare what is going on with what has been planned
Collaboration with learners, e.g. make learning aims explicit, explore use of
learner talk, learner diaries
Use of assessment for learning procedures which relate to process rather than
outcome
Check sequencing of tasks

Stage Five: Evaluation of teaching and learning process

Evaluating
Decide how you will evaluate the CLIL work you have done before you start —
parents’ evening? Other teachers to observe? Presentation by pupils to other
pupils?

Revisit your 4Cs overview topic to evaluate how successful you have been (self-
evaluation)

Always relate this to schema and involve learners: relate to explicit learning
aims, revise or adjust the schema and set new targets

Publish your results

Nota. Adaptada de CLIL Planning Tools for Teachers, 4Cs Curriculum Guidance, Do Coyle

University of Nottingham. (Attard Montalto, et al, 2015)
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Tabla 11

4Cs General PLANNING

136

School: Campo Hermoso
MODULE 1: Protect the Earth

Topic: The main theme of the module is related to protecting the Earth.

DATE: SEPTEMBER 20th-OCTOBER 8th

UNIT 1: The world we live in

Content (1) Cognition (3) Culture (4) Communication (2)
UNIT 1: The world we < LEARNING e CONNECT TO e CONTENT LANGUAGE:
live in SKILLS TOPIC (KEY WORDS, PHRASES,

Listening:  Describing Cultural ETC)
o« TEACHING AIMS: places in Colombia implications of the Natural landscapes. Describing
The aim of this unit is to Numbers, talking about topic and comparing places in
study aspects about using and saving water, INTRODUCTION Colombia. Numbers.
geographical features, Talking about pets OF: BE THE 1 Using water  Housework
saving water and Sentence stress CHALLENGE. Talking about using and saving
protecting flora and fauna. Numbers. Presentation to  water. Discussing how you use
Students will learn how Reading: Natural parents and students water. A poster encouraging
to compare things and ecoparks in Colombia, (to the trip around the people to save water.
how to give and follow don’t waste water! world visiting  Talking about pets, Sentence
instructions. Finally, Animal cruelty. amazing museums!!) stress, Numbers, discussing
students will be able to Speaking: Comparing Diagnostic entrance pictures, Giving opinions on
talk about things they ecoparks, discussing  (British Council and animal cruelty.
have to do. how you wuse water CEFR)

Giving instructions, Registration and « THINKING/LEARNING
. TEACHING discussing pictures academic advice with TO LEARN LANGUAGE:
OBJECTIVES: Giving your opinion on the leader of the
To learn about animal cruelty. National Billinguism Language of Learning:
geographical features, Writing: A description Program. Identifying key words, phrases
saving water and of an ecopark in Padlet about Be the 1: and grammatical functions for
protecting animals. Colombia, poster challenge concept formation and
To use comparative encouraging people to Monitoring. comprehension. Topic:
adjectives to compare save water, An opinion Geographical features.
different landscapes and piece about animal INTERCULTURAL Language for learning:
learn about word order in  cruelty. ACTIVITIES Reading, understanding and
English. MISSION 1:  discussion of short texts about

Competencias Museum of Culture geographical features, use and
To understand the water cientificas: COUNTRY: care of water, fauna and flora.
cycle, to raise awareness Identificacion: Describe COLOMBIA Language through Learning:
of the effects of climate Biomas colombianos- ACTIVITY: Show Aplication and feedback about
and climate change on Interpreta graficas que and Tell the main topics studied in order
water supply, to explore describen fenémenos to remember and understand
ways of saving water. relacionados con el agua- MISSION 2: new language, ideas and
To talk about living with Lista animales y plantas Museum of Creativity  concepts.

animals and our
obligations. It will raise
students’ awareness of

colombianos.
Indagacion: ~ Organiza
informacion para

COUNTRY: JAPAN
ACTIVITY: Finding
special objects

Continua
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School: Campo Hermoso

Topic: The main theme of the module is related to protecting the Earth.

MODULE 1: Protect the Earth
DATE: SEPTEMBER 20th-OCTOBER 8th

UNIT 1: The world we live in

Content (1) Cognition (3) Culture (4) Communication (2)

how animals are used, comprender losbiomasy Other cultural WORKING BY PROJECTS.
sometimes, cruelly. el vciclo del agua- activities using First part

Continue to drill any new Establece relacion entre TICS: 1. Immersion

language as it will give
students the confidence to
carry out the lesson tasks
in English.

. LEARNING
OUTCOMES:

By the end of this unit
learners will be able to:
compare things, give and
follow instructions, talk
about using and saving
water and giving opinions
on animal cruelty.

¢« CONTENTSTO BE
TAUGHT:

LESSON 1: Features of
the world

LESSON 2: Saving water
LESSON 3: Animals

la informaciéon y las
imagenes sobre biomas,
el agua y las especies-
Realiza experimentos y
demostraciones-Disefa
graficos y afiches sobre
el cuidado de los
animales-Utiliza
recursos tecnoldgicos.
Explicacion:  Establece
relacion entre causa-
efecto en los fenomenos-
Combina ideas para
construir textos sobre el
agua-Emplea  técnicas
matematicas para el
ahorro del agua-Tabula y
compara datos sobre el
cuidado de las mascotas.
Comunicacion:  Utiliza
lenguaje cientifico-
Utiliza conceptos para
analizar  experimentos-
Organiza de diversas
formas la informacion
sobre los biomas y el
agua-Comunica ideas de
manera oral y escrita
sobre los temas. Trabajo
en equipo: Participa con
libertad de expresion en
una  discusion-Respeta
las opiniones de los
demas-Acepta
responsabilidades
especificas 'y cumple
cabal y oportunamente
las mismas-Trabaja
individualmente-Trabaja
en grupo los talleres.
CLASS ACTIVITIES:
All included in the 3As

tool-CLIL Lesson
Planning.
Prueba SABER

diagnoéstica de entrada.
Inglés y Ciencias.

Completing a survey,
watching videos
playing video games,
wordwall, listening
exercises, use of the
toolbox, etc.

How does the CLIL
context allow for
‘value added’?
Sharing habits about
taking care about the
environment

Describing natural
landscapes or places in
Colombia.

Understanding family
daily habits and the
use of water and the
size of the footprint we
leave on this planet.

Avoiding animal
trafficking. Adopting
a pet.

2. Hypothesis

3. Team group

4. Logbook register

Why do we have to protect the
earth?

What are some  natural
resources in Colombia?

What are the main
environmental problems in the
country?

What are some possible
solutions?

How much water do we use
every day?

What are we doing to protect
the animals?

e SCAFFOLDING

Through activities and graphic
organizing such as: Mind maps,
charts, tables, matching, true or
false.

Fill, order or complete
information... through both
individual and collaborative
work.

Nota. Adaptada de CLIL Planning Tools for Teachers, 4Cs Curriculum Guidance, Do Coyle
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University of Nottingham. (Attard Montalto, et al, 2015)

Tabla 12
3A4s Lesson Planning 3
INSTITUCION EDUCATIVA CAMPO HERMOSO
Lugar: Bucaramanga Fecha: 20 al 24 de septiembre de 2021
Grado: Séptimo Asignatura: C. Naturales e Inglés
Tiempo: 1 semana Sesiones: 1virtual y 2 presenciales (Burbuja A)
AIM:

The aim of this unit is to study general aspects about geographical features, saving water and protecting flora
and fauna. In addition, to compare things and to give and follow instructions. Finally, to talk about things
they have to do.

Aprender caracteristicas del entorno, la importancia del uso adecuado de los recursos naturales y el cuidado
de las especies en el planeta.

TEACHING OBJETIVE:
- To use comparative adjectives to compare different landscapes and learn about word order in English.
-Caracterizar los ecosistemas y analizar el equilibrio dindmico entre sus poblaciones.

OUTCOMES:

-By the end of this unit learners will be able to: compare things, give and follow instructions, talk about
using and saving water and giving opinions on animal cruelty.

-El estudiante sera capaz de aprender las caracteristicas del entorno donde habitan plantas y animales.

Contenidos de aprendizaje articulados:

MODULE 4: PROTECT THE EARTH

UNIT 1: The world we live in LESSON 1: Features of the world
Unidad 1: Ecosistemas en el planeta. Leecion 1: Biomas.

(Ver guia anexa LESSON 1)

Initial Activities (Before and starting class)-Analyse content for the language of learning

Contextualizacion y Concepciones previas

l. Con el objetivo de identificar presaberes los estudiantes participaran en el juego didactico
wordwall y luego daran respuesta a una serie de preguntas a partir de un video referente a la nueva tematica:
“La proteccion del planeta” enviado al grupo de WA previamente con las debidas instrucciones. Link:
https://youtu.be/RDIfFTsOVIA

2. Se presentard y leera la guia con ayuda de los estudiantes empezando con el chequeo de las
instrucciones generales.

Continua
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INSTITUCION EDUCATIVA CAMPO HERMOSO

Lugar: Bucaramanga Fecha: 20 al 24 de septiembre de 2021
Grado: Séptimo Asignatura: C. Naturales ¢ Inglés
Tiempo: 1 semana Sesiones: 1virtual y 2 presenciales (Burbuja A)

Reasearch and development activities (During class) Add to content language for learning

BE THE ONE CHALLENGE

Introduccién al trabajo con la estrategia BE THE ONE CHALLENGE mediante un PADLET donde los
estudiantes se presentaran y luego comentaran cual es su personaje y mision favoritos.

Revision y seguimiento del proceso de registro realizado la semana anterior con el acompafiamiento de la
promotora, asi como del trabajo adelantado a la fecha.

La intervencién de la docente de ciencias naturales, se inicia de la siguiente forma: se procedera a la lectura
de un texto relacionado con la biosfera apoyado en los siguientes videos:
https://www.youtube.com/watch?v=l hK1ytYJ64

https://youtu.be/sllvFMoDvQE-

https://www.youtube.com/watch?v=H7xzgpNpLh4

De la misma forma se resolveran unas preguntas a partir de estos videos.

2. Se elaboraran mapas conceptuales colaborativos con las principales ideas de la lectura presentada y otro
de la consulta previa, para lo cual se sugiere la  herramienta  cmaptools:
https://cmaptools.uptodown.com/windows/descargar

3. Los estudiantes resuelven y socializan preguntas a partir del analisis de una grafica de torta relacionada
con los biomas terrestres.

A continuacion, inicia la intervencion de la docente de Inglés:

4. En primer lugar se identifican las cuatro lineas de estudio del area en la guia (vocabulario, lectura,
escucha y gramatica). Empezando asi, con lo correspondiente al vocabulario (geographical features) el cual
se enfoca en ejercicios de: matching words to pictures, completing sentences and completing a text.

5. Para la seccion de lectura, los estudiantes resolveran el ejercicio al final de la hoja donde completaran las
palabras correspondientes y relacionadas con la tematica inicial geographical features.

6. Para fortalecer la habilidad de escucha se desarrollara un ejercicio de listening, el cual consiste en enviar
via WApp los audios, es decir como actividad previa, ejercicio que completaran en la clase y correspondiente
a: writing descriptive words and completing sentences, y relacionado con geographical features y los
adjectives or describing words.

7. En cuanto a la gramatica, se presentard un video en la clase, para diferenciar comparativos de superlativos,
se leera el texto referente a Useful language, para finalmente completar una tabla que diferencie adjetivos,
comparativos y superlativos.

Final activities (During and after class) Apply to content language through learning

1. Working by Projects: Check your progress.

l. Evaluaciéon formativa: Dada a través de la participacion y desarrollo de actividades y ejercicios
antes, durante y después de la clase.

2. Mecanizacion y tarea: Observando algunos videos para reforzar la gramatica y completar los
ejercicios pendientes.

3. Feedback: Terminada la lesson, sera revisada en la siguiente clase a manera de refuerzo y evaluacion
sumativa.

Be the 1 Challenge: Registration and new exploration.

VIDEOS FOR GRAMMAR https://youtu.be/IDmjvFOdxvY
https://youtu.be/wwlLaiF_bVpl

https://youtu.be/Jill UmfgprM

Continua
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INSTITUCION EDUCATIVA CAMPO HERMOSO

Lugar: Bucaramanga Fecha: 20 al 24 de septiembre de 2021
Grado: Séptimo Asignatura: C. Naturales ¢ Inglés

Tiempo: 1 semana Sesiones: 1virtual y 2 presenciales (Burbuja A)
Recursos

Se incluyen diversos recursos tales como: La aplicacion Be the 1 Challenge, clase virtual plataforma MEET,
videos, audios, mapas conceptuales, juegos en linea, la guia (fisica y virtual), el pizarrén, grupos de
WhatsApp, correo electronico y correo de la plataforma.

Evaluacion de la leccion

La presente leccion fue desarrollada del 20 al 24 de septiembre con la asistencia de 15 estudiantes de la burbuja A,
en presencialidad y 10 en la clase virtual llevada a cabo el dia 22 de 11:30 am a 1:30 pm iniciada al compartir un link
por el grupo de WA correspondiente a un padlet que incluye un par de preguntas acerca de la aplicacion Be the

1 Challenge presentada en clases pasadas, donde se evidencia que la mayoria de los estudiantes tienen alguna
dificultad para acceder a la plataforma por falta de datos o/y dispositivos tecnologicos adecuados, tal y como sucede
para acceder a las clases. Cabe resaltar que los pocos estudiantes que participan de las actividades demuestran interés
y entusiasmo.

Después de aplicar cada una de las actividades sugeridas, se evidencio, que se lograron los propositos y competencias
esperados en la mayoria de los estudiantes, igualmente se observo que algunos presentan dificultad con el vocabulario,
para lo cual se enviaron videos como refuerzo, socializando las experiencias en la siguiente sesion, todo esto para
facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En cuanto al trabajo con el proyecto es de resaltar que los estudiantes mostraron interés por el trabajo en equipo, asi
mismo por la idea de investigar temas de tipo ambiental.

Nota. Adaptada de CLIL Planning Tools for Teachers, CLIL, 3As Lesson Planning Tool. Do Coyle

University of Nottingham. (Attard Montalto, et al, 2015)
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Apéndice 19. Bitacora Be the 1

Figura 57

Be thel. Induccion y bienvenida.

R La educacién
@ es de todos IR

@®@® BRITISH
®® COUNCIL

SESION DE INDUCCION Y BIENVENIDA
A LA ESTRATEGIA DE ACOMPANAMIENTO "ETL INFLUENCERS"

i . El martes 27 de julic A Por Webex Meetings, en este enlace Contraseiia
chundo? de 5:30 pm a 6:30 pm ¢DOnde? o ymineducacion-coleben conymineducadon:
colspionstage/e phn?MTID=e0e725fe8c18c45c971C3742400bae7cs PNB2021

OBJETIVOS

Conocer el objetivo y el esquema de acompafiamiento pedagdgico de la estrategia "ELT Influencers"
Reconocer los beneficios de hacer parte de |a estrategia para el uso y apropiacidn de "Be (the) 1: Challenge"
Familiarizarse con la aplicacion digital "Be (the)1; Challenge”

Establecer los pasos a seguir para dar inido al acompafiamiento

AGENDA
: 3 Laura Ossa
5:30-535  Saludoy bienvenida areia e pinate
British Council
5:35-545  Presentacion del Programa Nacional de Carlos Amaya
Bilingliismo Gerente PNB

Ministerio de Educacién

545-6:05  Presentacion de la estrategia de acompafiamiento  Lilidn Gonzalez
1.¢Qué es ELT Influencers? Lider academica
2.:Quien realiza el acompafiamiento? Presentacion de los iR R el

promotores
3.¢En qué consiste el esquema de acompafiamiento?
4. :Cuéles son los resultados esperados?
5.¢Cuando se va a realizar?

6.05-6:15 Be (the) 1: Challenge
- Mitos y verdades

6:15-6:20  Pasos a seguir
1.Docentes
2.Directivos docentes

6:20-6:30  Preguntasy respuestas

Nota. Adaptado de la invitacion del Programa Nacional de Bilingiiismo. Julio 27 de 2021.
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Figura 58

Primer Acompariamiento

Io\o‘nlon@-nm@ﬂa

< C @ teamsmicrosoft.com/_#/pre

bim radio - B

¢En qué consiste el esquema de
-acompafiamiento?

28 ut. - 13 ago.

BRITISH
COUNCIL

H £ Escribe aqui para buscar i 3 - 3 A& % o
Nota. Elaboracion propia, adaptado del primer encuentro virtual realizado el tres de agosto de
2021.
Figura 59
Prueba de Entrada

[E] Estas presentando tu pantaila a los demés

@@ BRITISH : 40 "
@® COUNCIL . Luz Antonia Lope... Heydi Daniefa $a...

A

Angie Rincon

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la prueba de entrada realizada el dieciséis de agosto de

2021.
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Figura 60

Segundo Acompariamiento

0 WEE0E ®46% (@) 6:25

(> @ forms.office.com/pac

Segundo acompafamiento - ELT
Influencers

() Thanks!

Muchas gracias por su
participacion. Su asistencia este
evento ha quedado registrada.

Thanks for participating. Your

attendance to this event has been
registered.

Submit another response

< @) O
Nota. Elaboracion propia, adaptado del segundo encuentro virtual realizado el 24 de agosto de

2021.
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Figura 61

Be the 1. Webinar I

C @ tesmsmicrosoftcom/ #/pr

I«

Microsoft Teams

2 Porque podemos usar la Prueba Saber 11 como una evaluacién para el
aprendizaje.

Evaluacién formativa
Evaluacion sumativa
~Durante el proceso.
-Permite identificar
oportunidades de mejora,
tomar decisiones e
implementar estrategias.

*Alfinal del proceso
« Determinar si se logré la
meta y objetivos de
aprendizaje

- S O @@ BRITISH
Bt 1 soucacion AN @®® COUNCIL

Bam

28/09/2021

AR Escribe aqui para buscar

Nota. Elaboracion propia, adaptado del primer Webinar realizado el 27 de septiembre de 2021.

Figura 62

Tercer Acomparnamiento

Microsoft Teams

Bl 5 covesnpmbec ; ; a®ma ®oc neBman e DA D

Nota. Elaboracion propia, adaptado del tercer encuentro virtual realizado el 5 de octubre de 2021.
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Figura 63

Be the 1. Webinar 11

3 C @ youtubecom,

e » @
@ Nuevapestata [E) COMPRENSION LE Nostalgie FM - NO.. @ Plataforma Integra  §d What Are 215t Cent » | [ Lista de lectura

= @YouTube sca Q ¢ OB O @

Top chat ~

— > =
PSP | Mpaslerd YasT ol £ Msestre
i & m Sl o * s cou o [T weicometoour 15th M.

BEY ARBELAEZ SALAZAR #iuse Peer
v interaction
« Do you do Project-Based Learning in your class? Astrid Lo #1Promote EDI by asking some
students that have a bettar knowledge of English
to help others

m shine in ways

lity types and ez #ipromoteEDiby

Andres Me
plays to so

oteEDIby role

o

L)

o

@

o MAIKE‘L;E TO ‘THE éI;LIAL "‘( INE’;:\.;K‘M";'EAET[\ZEV:
/’ ZULMA TR # EDI by promoting leadership in
any context

o

€

€

germanin cotes colaborative work

oteEDIby promating
s in a ‘machista”
mbia

¥ equality by empowe
sociaety such the one

¢Coémo fomentar habilidades de liderazgo durante el proceso de aprendizaje del inglés?

163 personas mirando shora 15 101 G112 COMPARTIR =+ GUARDAR FI

& Colombia Aprende

L. yccoiTo
P Escribe aquf para buscar i =]

Nota. Elaboracion propia, adaptado del segundo Webinar realizado el 26 de octubre de 2021.

Figura 64

Acompariamiento 1V

# tome Lo

Episode 1: Lucho's cycling story.

et

(3 Ooniond Leaming Grde £60 Tesms 1

Episode 2: Youngsters 2.0.

Carolina Montes

[l © Escribe aqui para buscar if 3 n s3¢ A B - o X [m]

Nota. Elaboracion propia, adaptado del cuarto encuentro realizado el 8 de noviembre de 2021.
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Figura 65

Webinar 111

:: BRITISH'.

MASTERCLASS

sesaee Noviembre 18

O | 2:00-4:00P.M.

Finding my Spark

Esta conferencia sera
desarrollada en espaiiol
einglés

Para obtener tu certificado
de participacién en vivo
4 aesta #Masterclass,
. ;';4[ Escanea el QR y registrate
en el siguiente enlace
durante el LIVE

Nota. Elaboracion propia, adaptado del tercer Webinar realizado el 18 de noviembre de 2021.

Figura 66

Prueba de salida

» Lista de lectura

Maria Elena Reyes Pinto Maria Elena Reyes Pinto

Samuel De armas caballero 1630

l Profe cual es la contrasefia
S ) i 1631
/

973248

Samuel David Castellanos cormea 8 Maria yuliana Laguado villamizar Mauricio Cardozo Mauricio Cardozo 1632

3004599695

‘ 3004569695

ﬁ ES que me quedo mal
2 Y — Bl
i 5més = =
Envia un mensaje a todos
Andnés David Fidrez velandia
B 0o =3 &

09:18 | csv-ubnh-hmd

P Escribe aquf para buscar % 1 ﬂ - ™ 7

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la Prueba de Salida realizada el 12 de noviembre de 2021.
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Figura 67

Evidencia enviada por de estudiante

4 7 .1l 78 %MD 5:03 PM

@ ocs.googlecom ® ©

)m@,ﬁml

Diagndstico de
Salida

iMuchas gracias por participar!

Google no cred ni aprobd este contenido.
Denunciar abuso - Condiciones del
Servicio - Politica de Privacidad

Google Formularios

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la Prueba de Salida realizada el 12 de noviembre de 2021.

Figura 68

Premios e Incentivos (Badges)

Badges
“Be the (1): Challenge”

Nota. Elaboracion propia, adaptado de la Premiacion realizada el 12 de noviembre de 2021.
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Apéndice 20. Referente de la Formulacion del problema de Investigacion

Tabla 13

Estudiantes de la I.E, Campo Hermoso Sede A, promovidos y pendientes a corte 21 de

noviembre de 2020
director Grup Sim Promovid Habilit Habilit Habilit Habilit Habilit Tot Contr
grupo o at 0s al-2 a3-4 a5-6 a7-8 a8 al ol
Rubiela 601 37 18 8 4 1 6 19 37
Claral. 602 37 24 2 3 2 6 13 37
MariaT. 603 38 17 2 2 3 3 11 21 38
Elvira 604 37 21 3 3 3 1 6 16 37
Maria 701 32 26 1 2 1 2 6 32
Elena
Catalina 702 31 25 2 1 3 6 31
Diana 703 31 18 3 1 3 2 4 13 31
Olga A. 704 33 16 4 1 1 2 9 17 33
Helen 801 32 15 3 3 1 10 17 32
Andrés 802 33 13 3 1 5 11 20 33
Torcoro 803 33 19 2 2 3 7 14 33
ma
Iroka 901 34 23 2 9 11 34
Fernando 902 34 22 3 3 2 4 12 34
Total basica 442 257 38 15 26 18 88 185 442
Porcentaje 58.1 8.6 3.4 5.9 4.1 19.9 419 100
Raul 1001 31 21 9 10 31
Ricardo 1002 31 15 1 3 2 8 16 31
Zulimay 1003 32 12 1 2 15 20 32
Adriana 1101 29 25 1 1 2 29
Stefany 1102 29 27 1 1 29
Total, media 152 100 6 3 6 2 35 52 152
Porcentaje 152 65.8 3.9 2.0 3.9 1.3 23.0 342 100.0

Nota. Elaboracion propia, adaptado de promovidos y pendientes 21 de noviembre de 2020.
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Apéndice 21 Diario de Campo

Figura 69

Diario de Campo

"'I'l'l'g'l'L'I'A'['J'I"f'l')'l'D'I'J'I'D'I'I'I'JU'F'LI'I'JJ'I'D'I'l‘f'l'l)'l'm&l'u'l'“'l‘
. DIARIO 1
INTERVENCION 1
Fecha: 16 de agosto de 2021
Hora de imicio: 9:30 am
Hora final: 11:00 am

Del minuto 0 3l sunuto 7, La docents Maria Elesa Reyes del drea de C. Naturales da el ingreso verificando que los alusmnos comespendan al grupo
"-ﬂ}hﬂ:upﬂﬁ.iwwiﬁuqmah\iﬂﬂhnmudnd- yela ara las grabaciones. La teacher Torcoroma saluda v
en Inglés, izualm

para
aﬁmmtuall-'i estudiantas § nmas v 6§ mtios de los 27 extodizntes del zrope. Lo cuzl
Emmpﬁmd&wﬂmsmuﬂ:mm& |2 razones puede ser que la facha corresponde 2 hunes festive.

Deesde el minuto § hasta el mawto 18 la docente Ma. Elena expresa: Sa jew mpoTta rar nueros aprendizajes
¥ procede a imvolucrar a los papitos presentes, madaztehsﬂgnmw\egms (Inmzlme:ﬂ:eh) mmﬂmnpanpmnsenmni

mteryenir).
:Cémo prefiaren el trabajo de las 2 dreas por separado o articuladas?

. Tenian actridades de juego o gamificadss en las dreas de Ingles v Biclogia el afis pasade?
MG v M “No, sefiora”.
3. iLes ia participar en una imvastigacién para saber u los juegos ayudan a aprendes”

50 on la cual 1a futegra las asignaturas de Ingles v Biclogia?
7

Lasd #% nienten por la participacidn v Ia buena enargia que manifiestan los papitos ante la actividad propuesta.

Parz carrar |a docenta Mz Elena bace la invitacsdn 3 todos los = yzan 2 10m v d A

1233 palabras [[% Espafiol (Colombia)

Nota. Elaboracion propia, adaptado de diario de campo 1.

" Frpmrp ——— — S— | tiempo 1 e
imh b

1 ST RS S - i i e R ||

149




	Introducción
	1. Antecedentes de Investigación
	1.1 Educación, Currículo y Calidad
	1.2 Programa Nacional de Bilingüismo de Colombia
	1.3 Programa Municipal de Bilingüismo de Bucaramanga
	1.4 Proyecto Institucional de Bilingüismo
	1.5 Proyección del Bilingüismo a través del Método CLIL o AICLE
	1.6 Antecedentes Ámbito Internacional, Nacional y Regional
	1.7 Justificación

	2. Objetivos
	2.1 Objetivo General
	2.2 Objetivos Específicos

	3. Marco de Referencia
	3.1 Marco Teórico
	3.1.1 Saber Pedagógico
	3.1.2 Teoría del Aprendizaje de Vygotsky
	3.1.3 Saber Tecnológico
	3.1.4 Saber Investigativo.

	3.2 Marco Normativo
	3.2.1 Internacional
	3.2.2 Nacional


	4. Diseño Metodológico
	4.1 Contextualización de la Investigación
	4.2 Población Beneficiaria
	4.3 Metodología

	5. Fases, Etapas y Acciones de la Investigación
	5.1 Instrumentos de Recolección de Información
	5.2 Técnicas de Análisis de Datos
	5.3 Consideraciones Éticas
	5.4 Etapa I. Diagnóstico
	5.4.1 Pruebas Diagnósticas tipo SABER (Entrada y Salida)
	5.4.2 Pruebas Diagnósticas de Inglés (Entrada y Salida)
	5.4.3 Encuesta de Percepción a Estudiantes (Entrada)
	5.4.4 Encuesta de Percepción a Padres/Madres de Familia (Entrada)
	5.4.5 Encuesta de Percepción a Docentes (Entrada)

	5.5 Etapa II. Control de la Acción. Propuestas de Intervención
	5.5.1 Propuesta Pedagógica
	5.5.2 Propuesta Tecnológica

	5.6 Implementación de la Propuesta Tecnológica
	5.7 Etapa III. Análisis y Reflexión. Interpretación de Datos.
	5.7.1 Análisis Categorial y Discusión de Resultados

	5.8 Etapa IV. Conclusiones
	5.8.1 Recomendaciones y Sugerencias Generales Adicionales

	Referencias
	Apéndices
	Apéndice 1. Marco Teórico
	Saber Pedagógico
	Saber Tecnológico
	Ambientes de Aprendizaje:
	Saber Investigativo

	Diseño Metodológico
	Metodología


	Apéndice 2. Asentimiento Informado
	Apéndice 3. Consentimiento Informado
	Apéndice 4. Prueba Diagnóstica tipo SABER-Integrada.
	Apéndice 5. Prueba de Inglés
	Apéndice 6. Diagnósticos de Percepción
	Apéndice 7. Guía del Proyecto
	Apéndice 8. Lesson 1
	Apéndice 9. Lesson 2
	Apéndice 10. Elección Estrategia Tecnológica
	Apéndice 11. Lesson 3
	Apéndice 12. Trabajo por proyectos
	Apéndice 13. Lesson 4
	Apéndice 14. Lesson 5
	Apéndice 15. Lesson 6
	Apéndice 16. Presentación de proyectos
	Apéndice 17. Rúbricas de evaluación
	Apéndice 18. Herramientas CLIL. Planning the CLIL Curriculum 4Cs General PLANNING, 3As Lesson PLANNING
	Apéndice 19. Bitácora Be the 1
	Apéndice 20. Referente de la Formulación del problema de Investigación
	Apéndice 21 Diario de Campo

