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BUENA PRACTICA EDUCATIVA

The English Campus Quest

Una experiencia de gamificacion para transformar el aprendizaje del inglés en séptimo grado

iy

YOU CAN
-DO 1T

@ Challenge
ENGLISH

IS AN ADVENTURE!

%

Titulo de la buena practica: The English Campus Quest

Docente responsable: Sergio Antonio Pérez Nicoya
Colegio / Ciudad / Pais: Colegio Teresiano - Managua, Nicaragua
Nivel educativo: Educacién Secundaria

Grado: Séptimo grado

Asignatura: English as a Foreign Language (EFL)

Periodo de Primer corte evaluativo que corresponde del 02 de
implementacién: febrero al17 de abril



ENCUENTRO DE BUENAS PRACTICAS

N

2.CONTEXTO

| iniciar el primer corte evaluativo,
alun no conocia las caracteristicas
especificas del nuevo grupo de

séptimo grado. Sin embargo, mi experiencia
generaciones habia
permitido identificar desafios recurrentes en

con anteriores me

la ensefanza del inglés,
temor a equivocarse al
lengua extranjera, las
los niveles de dominio del

como la baja
participacion, el
expresarse en una
diferencias en
idioma y el poco interés que podian generar
algunas Estas
situaciones limitaban las oportunidades de
gue todos los estudiantes utilizaran el inglés
de manera activa y desarrollaran confianza

en sus propias capacidades.

actividades tradicionales.

SN

Con el propodsito de responder a estos

desafios desde el inicio del ano escolar,
decidi de

aprendizaje diferente. Busqué una estrategia

disefar una  experiencia
que motivara la participacion, promoviera un

ambiente seguro donde el error fuera
entendido como parte del aprendizaje y
permitiera que cada estudiante
experimentara un progreso constante. Fue
asi como opté por implementar una
propuesta de gamificacion que transformo
la unidad didactica en una experiencia
basada en misiones, donde el aprendizaje
del

significativo para todos los estudiantes.

inglés adquirié un propdsito claro y
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3.Proposito de la practica

ransformar la experiencia de aprendizaje
del inglés en séptimo grado mediante el

diseno e implementacion de una estrate-
gia de gamificacion basada en misiones, con el

proposito de promover la participacion activa,
fortalecer la confianza para utilizar el idioma y
favorecer el desarrollo progresivo de las
competencias comunicativas en un ambiente
seguro, motivador y significativo.

i

4. Descripcion de la Buena Practica

a buena practica consistido en el diseno e
implementacion de una experiencia de

aprendizaje gamificada para la asignatura
de Inglés como Lengua Extranjera (EFL) en

séptimo grado, desarrollada durante el primer
corte evaluativo. La estrategia fue planificada
antes del inicio del ano escolar, tomando como
experiencia adquirida
generaciones anteriores de estudiantes de
séptimo grado y los desafios recurrentes
observados en la ensefanza del inglés. El
proposito fue ofrecer, desde el primer dia de
clases, un ambiente de aprendizaje que
promoviera la participacion activa, fortaleciera la
confianza de los estudiantes para comunicarse
en inglés y favoreciera un aprendizaje mas
significativo.

referencia la con

Como estrategia metodoldgica principal
se empled la gamificacion, entendida
como el diseno de una experiencia de
aprendizaje que integra una narrativa,
objetivos claros, retos progresivos y un
sistema de reconocimiento para
fortalecer la motivacion y el compromiso
de los estudiantes. Esta metodologia se
aprendizaje
cooperativo, el enfoque comunicativo y
el aprendizaje basado en retos,
permitiendo que
respondiera a un proposito pedagdgico y
estuviera alineada con las competencias

complementdé con el

cada actividad

e indicadores establecidos en el

curriculo.



ENCUENTRO DE BUENAS PRACTICAS

ara dar sentido a la experiencia, la

unidad fue presentada como una

mision dentro de la Real-World
English Agency, una organizacion ficticia
en la que los estudiantes asumian el rol
de agentes en entrenamiento. A lo largo
de la unidad, cada clase representaba una
nueva mision que planteaba un desafio
relacionado con situaciones reales de
comunicacion en inglés. Esta narrativa
permitié contextualizar los contenidos de
aprendizaje, generar expectativa por cada
sesion y ofrecer un propdsito claro para
\ las actividades desarrolladas en el aula. /

/ a experiencia incorporé un sistema de \
progresion conformado por niveles, puntos
de experiencia (XP), insignias y un tablero de

seguimiento disehado para hacer visible el avance
de cada estudiante durante el proceso. Los puntos
de experiencia se obtenian mediante la
participacion activa, el cumplimiento de las
misiones, el trabajo colaborativo, el uso del inglés y
la demostracion de las competencias esperadas. A
medida que acumulaban  experiencia, los
estudiantes avanzaban por nivel y obtenian
insignias que reconocian fortalezas especificas,
como la comunicacion efectiva, la colaboracion, el
pensamiento y la reflexion sobre su propio
aprendizaje. Estos elementos no sustituyeron la
evaluacion académica, sino que funcionaron como
herramientas de motivacidon y retroalimentacion

\continua. /

as actividades fueron disefadas para\

promover el uso auténtico del

idioma en diferentes contextos. Los
estudiantes  participaron en  juegos
comunicativos, desafios individuales vy
grupales, actividades de comprension
lectora y auditiva, produccion oral y escrita,
resolucion de problemas, investigaciones,
presentaciones, dinamicas colaborativas y
retos  relacionados con  situaciones
cotidianas. Cada mision integraba diversas
habilidades linguisticas y buscaba que los
estudiantes utilizaran el inglés para
cumplir un objetivo concreto, en lugar de
limitarse a realizar ejercicios aislados de

\ gramatica o vocabulario. /

ara el desarrollo de la estrategia se

emplearon diversos recursos

didacticos y tecnoldgicos, entre
ellos presentaciones digitales, tarjetas de
mision, tableros de progreso, insignias
impresas Y digitales, fichas de
seguimiento, material audiovisual,
plataformas educativas, juegos
interactivos 'y  recursos  elaborados
especificamente para la experiencia.
Todos estos materiales fueron disefnados
para reforzar la narrativa de la agencia,
facilitar el seguimiento del progreso y
mantener el interés de los estudiantes
\urante toda la unidad.

\ d
D)




Y =
La organizacion del trabajo en el aula
combind actividades individuales, en parejas
Yy en equipos, promoviendo la colaboracion,
la comunicacion 'y la  participacion
constante. Cada clase iniciaba con la
presentacion de la mision del dia y de los
objetivos de aprendizaje. Posteriormente,
los estudiantes desarrollaban los desafios
propuestos con el acompanamiento del
docente, quien orientaba el proceso, resolvia
dudas y proporcionaba retroalimentacion

| continua. Al finalizar cada sesidén, se

' reconocian los logros alcanzados, se
registraba el progreso dentro del sistema de
gamificacion y se motivaba a los estudiantes

para afrontar la siguiente mision.
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Dentro de esta experiencia, el rol del
docente trascendid la ensefanza tradicional
de contenidos para convertirse en diseflador
de experiencias de aprendizaje, facilitador
del proceso y guia del progreso de los
estudiantes. Por su parte, los estudiantes
asumieron un papel activo, participando en
la resolucion de desafios, colaborando con
sus compaferos, tomando decisiones vy

®uti|izando el inglés como herramienta para

alcanzar los objetivos de cada mision. Esto
favoreci6 una mayor autonomia, un
incremento en la participacién y una actitud
mMas positiva hacia el aprendizaje del idioma.

A\

)

En esencia, la buena practica no consistion Unicamente en incorporar
elementos propios de los juegos al aula, sino en transformar la
experiencia de aprendizaje del inglés mediante un sistema que otorgd
proposito a cada actividad. hizo visible el progreso de los estudiantes y
promovié un ambiente donde todos tuvieron la oportunidad de
participar, asumir retos y desarrollar sus competencias comunicativas
con mayor confianza. De esta manera, la gamificacion se consolidé como
una herramienta pedagodgica para fortalecer la motivacion, el

compromiso y el aprendizaje significativo del inglés.

XX

\
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5.Resultados K/\

a implementacion de esta Asimismo, se evidencidé un aumento en la \

experiencia permitid observar motivacion hacia la asignatura. La

cambios positivos en la dinamica narrativa de la Real-World English
de aprendizaje y en la participacion de  Agency, el sistema de progresion y el
los estudiantes desde las primeras reconocimiento del esfuerzo mediante
semanas del primer corte evaluativo. niveles e insignias generaron un
Uno de los resultados mas ambiente de expectativa y entusiasmo,
significativos fue el incremento en la favoreciendo el compromiso de los
participacion dentro del aula. Todos los  estudiantes con su propio proceso de
estudiantes se involucraron de manera aprendizaje. La participacion dejé de estar
activa en el desarrollo de las misiones, impulsada Unicamente por la calificaciéon
mostrando disposicion para colaborar, vy pasé a estar motivada por el deseo de
asumir retos y utilizar el inglés en las superar desafios, avanzar dentro de la
diferentes actividades propuestas. experiencia y alcanzar nuevas metas.

1)

Otro resultado relevante fue e
fortalecimiento de la confianza para
utilizar el inglés. A medida que
avanzaban las misiones, los
estudiantes demostraron mayor
disposicion para participar en
actividades orales, expresar ideas,
trabajar colaborativamente y enfrentar
nuevos desafios sin que el temor a
equivocarse limitara su participacion.
Esto contribuyd a crear un ambiente
de aprendizaje mas seguro, donde el
error fue comprendido como una
oportunidad para mejorar.

A

La estrategia también favorecio h
desarrollo de habilidades como la
colaboracion, la responsabilidad, la
autonomia y la reflexion sobre el
propio aprendizaje. El sistema de
progreso permitio que los
estudiantes visualizaran sus avances,
reconocer sus logros y asumieran un
papel mas activo dentro de Ia
experiencia, fortaleciendo su
compromiso con el cumplimiento de

cada mision. /
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Los resultados obtenidos fueron respaldados
mediante diferentes evidencias recopiladas
durante la implementacion de la experiencia,
entre ellas fotografias de las actividades
desarrolladas en el aula, productos elaborados
por los estudiantes, registros del sistema de
progresion (niveles, puntos de experiencia e
insignias), instrumentos de evaluacion,
trabajos escritos, presentaciones orales vy
materiales utilizados durante las misiones.
Estas evidencias permitieron documentar el
desarrollo de la estrategia y verificar el
impacto alcanzado tanto en la participacion
como en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. _/

En conjunto, estos resultados evidencian
qgue la gamification, cuando responde a
una planificacion pedagdgica intencional
y esta alineada con los objetivos
curriculares, puede convertirse en una
estrategia eficaz para fortalecer Ia
participacion, la  motivacion y el
aprendizaje significativo del inglés como
lengua extranjera.
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Evidencias de Mejoras (/\
Padlet - Clase de refleccion / Evaluando el primer corte \

-
@ ANGELO GABRIEL HUETE VANEGAS
hace 5> meses

I've learned to say "there are" and
“there is," and I've also learned to say
some plural words. I've improved my
speaking skills. Making the video helped
me because I had to team up with other
people, and I'm still insecure when
saying English words because I stumble
over my words.

_J
)

Emily

hace 5 meses

I will use the new vocabulary and
grammar to write better sentences.
I want to improve my speaking skills to
talk more fluently.

I will try to raise my hand more often
and not be afraid of making mistakes.
We can listen to everyone's ideas and
divide the tasks equally.

My goal is to learn ten new words

. every week and use theminclass. )

")
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Evidencias de Mejoras (/\
Padlet - Clase de refleccion / Evaluando el primer corte \
(" Marce )

hace 5 meses
1. In this unit i learned new vocabulary
and grammar especially how to use
there is and there are correctly 2. The
activity that helped me the most was
speaking practice 3. Now i can
describe places and talk about my
school in english 4. My speaking
improved the most 5. I feel a little more
confident speaking and writing

< "Marcela Oporta" D

Resultados de pruebas

/ Mo, there isn't. \

- Is there any food?

Yes, there is.

- Is there apy milk?

Correct! Well done. More exercises
Your score is 98%,

- Are there

- Is there an apple?

Yas, there is.

We there any knives? /

% 2
[ = |
Mission Complete!

XP Earned B

Great teamwork, Agents!
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https://drive.google.com/file/d/1hbilQyEQseAXQIRYZEM5PM_JZXnoL_W-/view?usp=sharing
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6. Aprendizajes y recomendaciones

Esta experiencia reafirmo que el impacto de una estrategia
pedagodgica no depende Unicamente de los contenidos que se
ensefan, sino de como se disena la experiencia de aprendizaje. La
gamificacion demostrd ser una herramienta efectiva para
promover la participacion, fortalecer la confianza de los estudiantes
y generar un ambiente donde el error se asumiera como parte del
proceso de aprendizaje. Asimismo, me permitié comprender que
cuando los estudiantes encuentran un proposito claro en cada
actividad y pueden visualizar su progreso, aumentan su
compromiso y disposicion para aprendet.

Q>
da

Aprendizajes y
recomendaciones

Como recomendacion para otros
docentes, considero que la
gamificacién debe entenderse como
una estrategia pedagodgica y no

“QDE

Si tuviera la oportunidad de replicar
X esta buena practica, simplificaria
algunos elementos del sistema de
/ gamificacion para facilitar su \
comprension durante las primeras
semanas de implementaciéon y dedicar \
mas tiempo al desarrollo de las
misiones. Ademas, buscaria una mayor ‘
participacion de las familias ,
compartiendo periddicamente los
avances de los estudiantes, explicando /
el proposito de la estrategia e |
invitandolas a reconocer los logros

o

Unicamente como la incorporacion de
puntos, niveles o recompensas. Su
verdadero potencial radica en disenar
experiencias de aprendizaje con un
proposito claro, donde cada actividad
tenga sentido para los estudiantes y
favorezca su participacion activa.
El aprendizaje mas valioso que deja
esta experiencia es que, transformar
la forma de ensenar puede
transformar también la manera en
que los estudiantes viven el
aprendizaje;, cuando una experiencia
tiene significado, la motivacion deja
de depender de la recompensa y

\ ' alcanzados en casa. Esto fortaleceria el
acompahnamiento al proceso de

\
\
\_ aprendizaje y reforzaria valores
\ como la perseverancia,
el compromiso y nace del deseo de participar,
aprender y superarse,
Le]

\
el trabajo en equipo:.
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