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Resumen 

El  presente proyecto está relacionado con el uso de un ambiente de aprendizaje basado en las 

Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) para la enseñanza de una segunda lengua, en este 

caso el inglés; es bien sabido que en esta era digital es indispensable para todos el manejo de un segundo 

idioma y la forma adecuada de interiorizar lo es teniendo contacto directo con este desde temprana edad; 

por tal razón se selecciona a niños en cursos de grado segundo primaria donde se puede de manera 

adecuada verificar la medición de sus saberes y asimismo la implementación de las estrategias propuestas 

en este proyecto. Toda la investigación estuvo enfocada en el grado segundo de primaria y teniendo como 

referente los grados de primero en jornada mañana y tercero en jornada tarde, estos dos últimos se 

tomaron para verificar que el proyecto podría ser aplicado a todas las edades que se referencian en dicho 

trabajo aun cuando solo se tomó de base a los grupos de primero del colegio Cofrem de la ciudad de 

Villavicencio jornada mañana. 

De esta manera se hará por medio de una metodología activa de gamificación se implementan 

varias actividades de manera didáctica y utilizando la tecnología como referente para dichos procesos. En 

el colegio Cofrem se notó la falta de atención de los padres o cuidadores de los niños, para el 

acompañamiento y respuesta de encuestas proporcionadas en el trayecto de la investigación para validar y 

dar respuesta al conocimiento de las tecnologías y el idioma inglés.  

 

Palabras clave: Ambientes de aprendizaje, Tecnologías de la información y comunicación (TIC), 

Gamificación, Metodología activa, Aula invertida. 

 

 

 

Introducción 
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El idioma inglés es la base que todo estudiante debe tener en Colombia para ser parte del sistema 

laboral que se pretende hoy en día, aún más si quiere hacer parte de este en otro país como actualmente 

están haciendo los jóvenes que buscan un futuro distinto en otros territorios, principalmente en el 

americano. En Colombia los niveles de inglés en estudiantes de primaria, básica secundaria y bachillerato; 

sobre todo si son de colegios públicos es malo, según pruebas internacionales no hay mejoría en los 

procesos de enseñanza del idioma inglés, esto hace que la educación en Colombia se vea deteriorada. 

El bajo rendimiento que se reflejan en las pruebas saber y PISA a nivel mundial indican el 

desconocimiento de la necesidad por aprender el idioma y la falta de atención que tiene el tema en los 

colegios. Por tal razón se indaga sobre lo que el gobierno nacional busca y promueve tanto en sus planes 

anuales como en sus educadores.  

Aun cuando observamos y sabemos del manejo de herramientas tecnológicas que usan los niños 

en Colombia y su capacidad por crearlas e implementarlas no es suficiente, en este trabajo nos dimos a la 

tarea de unir lo que más usan los niños a la hora de su tiempo de ocio con un tema importante y que se ha 

dejado de lado en todas las clases y centros educativos distritales del país. Por eso se busca que por medio 

de plataformas virtuales y actividades en línea gratuitas se dé un mejoramiento en el nivel de inglés en los 

estudiantes usando herramientas virtuales que ellos ya conocen y enseñándoles a descubrir un mundo de 

conocimiento basado en sus gustos personales. 

De tal manera que al centrarnos en la implementación de herramientas tecnológicas aplicadas a la 

educación que permita incorporar el inglés medio por tecnológicas a la vanguardia y de dominó o 

conocimiento por parte de los estudiantes, logrando así un gran avance para el futuro de la educación en 

Colombia y su manera de enseñar un segundo idioma de una forma distinta. 

 

Método 

Diseño Metodológico  

El desarrollo del presente proyecto tendrá como propósito usar una metodología aplicada, donde 

por medio de trabajo de campo se recolectará la información necesaria para el desarrollo de esté, 
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manejando una metodología cuasi experimental con un alcance descriptivo ante los datos recolectados; 

manteniendo un enfoque mixto y manejando un tipo de investigación analítico-sintética de forma 

transversal, con una orden de tiempos diacrónica para el manejo de las actividades implementadas para 

este proyecto. 

Tipo de Metodología 

Metodología aplicada:  

Según (Rodríguez D. , 2020) “es un tipo de investigación en la cual el problema está establecido y 

es conocido por el investigador, por lo que utiliza la investigación para dar respuesta a preguntas 

específicas”. 

Trabajo de campo:  

Según (Tesis y Másters, 2021) “es un método cualitativo de recopilación de datos que tiene como 

objetivo observar, interactuar y comprender a las personas mientras se encuentran en un entorno natural”. 

Metodología cuasi experimental:   

La investigación cuasi experimental es un tipo de estudio que se caracteriza porque el sujeto 

de estudio no se selecciona de forma aleatoria, sino que se encuentra o establece previamente, se 

caracteriza por ser descriptiva, la cual consiste en observar el comportamiento de los individuos y 

de las diferentes variables sociales y registrar datos cualitativos y cuantitativos (Questionpro, 

2018). 

Alcance descriptivo:  

buscan especificar las propiedades, las características y los perfiles de personas, grupos, 

comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenómeno que se someta a un análisis. Es decir, 

únicamente pretenden medir o recoger información de manera independiente o conjunta sobre los 

conceptos o las variables a las que se refieren. (Mata, 2019) 

Enfoque mixto:  
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Según (Salas, 2019) es un proceso de recolección de datos cualitativos y cuantitativos para 

estudiarlos durante el desarrollo del proyecto, donde serán examinados para aclarar el tipo de datos y 

métodos a los que se refieren las metas planteadas. 

Investigación analítico-sintético:  

“Este método se refiere a dos procesos intelectuales inversos que operan en unidad; el análisis 

y la síntesis. El análisis es un procedimiento lógico que posibilita descomponer mentalmente un 

todo en sus partes y cualidades. La síntesis es la operación inversa, que establece mentalmente la 

unión o combinación de las partes previamente analizadas y posibilita descubrir las relaciones” 

(Rodríguez & Pérez, 2017). 

Transversal:  

“Es una investigación de carácter estadístico, epidemiológico y demográfico, muy usada en 

ciencias médicas y de la salud, y en ciencias sociales. El estudio transversal es muy útil para 

analizar los datos de variables que se recogen en un tiempo determinado y en una población de 

muestra ya definido. La población de muestra presenta variables similares, excepto la que se 

estudia en el momento, que es siempre constante” (Alaya, 2021). 

Orden de tiempo diacrónico:  

Según (Tipos, 2017) “se propone investigar cómo un determinado fenómeno fue cambiando con 

el paso del tiempo. Es por esto por lo que se debe hacer un análisis histórico e ir avanzando hasta llegar al 

momento más cercano a la actualidad”. 

Población Y Muestra 

Población  

Población universal: 300 niños y niñas del grado segundo de la jornada mañana del colegio Cofrem 

Villavicencio, donde se realiza la práctica en licenciatura en pedagogía infantil. Teniendo como referentes 

a dos grados primeros y un grado tercero para dar una comparación sobre el manejo de las ingles en estos 

cursos. 
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Muestra 

 Muestra: 20 estudiantes seleccionados de la población objeto, Los estudiantes tendrán varias 

actividades para realizar, donde las evaluaciones serán cuantitativa buscando un porcentaje de victoria 

sobre notas en dichas respuestas sino qué las evaluaciones serán cualitativas y ayudarán a comprender las 

falencias de los estudiantes y buscar estrategias para fortalecerlas. 

 Unidad de análisis: uso y conocimiento de las tecnologías aplicadas a la educación, conocimiento 

de verbos y adjetivos calificativos das de dar información personal básica como edad, gustos y familia en 

idioma inglés del grado segundo del colegio Cofrem en la ciudad de Villavicencio 

 

Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica De Recolección De Datos. 

La implementación del mapeo de actores permitirá con facilidad de terminar ciertas 

características esenciales de nuestro proyecto que pueden afectar de manera directa o indirecta en el 

desarrollo de este, e igual forma proporciona una buena gestión de la cantidad de datos que se obtengan 

durante el período de la implementación del trabajo, De igual forma se busca tener en cuenta ciertas 

necesidades e intereses que proporcionen estos actores sociales que forma directa o indirecta se impliquen 

durante el desarrollo del trabajo.  

Según (María de los Ángeles Ortiz, 2016)“es una herramienta de gran utilidad para la gestión de 

proyectos de desarrollo. Esencialmente, supone “el uso de esquemas para representar la realidad social en 

que estamos inmersos”. 

Espacial: la caracterización se hará en el colegio Cofrem jornada mañana del grado segundo de la 

jornada de la mañana; usando como referente dos grados primeros de la jornada de la mañana y un grado 

tercero de la jornada de la tarde en la ciudad de Villavicencio. 

Temporal: Esta investigación tomo un año de duración donde se identificaron las fortalezas de cada 

uno de los estudiantes dependiendo los grados donde se realizaron las actividades y modificación de las 

estrategias aplicadas en dicha actividad para el cumplimiento de los objetivos planteados en el proyecto 
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de investigación; aunque para mejores resultados de este proyecto de investigación lo más óptimo sería 

una duración de mínimo 3 años para identificar el proceso qué se lleva desde el grado en que se toma el 

grupo hasta los avances que se tienen tres años después 

Temática: nuestro tema central es identificar metodologías que ayuden al proceso de enseñanza-

aprendizaje del inglés donde de forma transversal está será dictada en todas las áreas siempre buscando la 

implementación de las tecnologías y plataformas gratuitas en el mismo proceso 

Sujetos: los sujetos de investigación que estarán en constante proceso activo son los niños puesto que 

para ellos van organizadas las temáticas y para quienes va dirigido el proyecto de investigación como 

último fin. 

Tabla 1 Influencia 
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Estudiantes Padres 
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Profesores Directivos docentes 

Orientadores 

 

 Alto Bajo 

Nivel de Influencia 

 

Tabla2 Nivel de influencia  

Actores Resultados 

Profesores A. B. 

Estudiantes A. A. 

Padres B. A. 

Directivos 

docentes 
B. B. 

Orientadores B.   B. 
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Instrumentos 

El diario de campo como instrumento de anotación y análisis fue útil ya que al llevar una 

observación diaria nos permitió llevar un registro y control de lo sucedido en las clases, desde los cambios 

más sutiles hasta los más drásticos, esto género que la información que recibíamos fuera recolectada de 

manera eficaz y posteriormente se pudiera analizar. A su vez el recopilar y analizar las clases por medio 

del diario permitió una autorreflexión que influyo de manera positiva al proyecto ya que se mejoraba 

continuamente y esto género que las actividades fueran de mayor interés por los niños y su aprendizaje 

fuera significativo. A su vez; como aspecto a mejorar debemos tener en cuenta los tiempos de anotación 

que al variar pueden repercutir en la veracidad de los hechos.  

Un estudio de la universidad de Antioquia nos indica:  

El diario de campo es un útil en el que el estudiante hace evidencia de lo que aprende y de lo 

que aún le queda pendiente por aprender. El conocimiento que apropia puede ser de tipo 

declarativo o teórico, y aquel proveniente de la práctica, de la cotidianidad, del contacto con el 

entorno y de la confluencia de estas (Alzate, et al, 2008)   

Observación participante 

Por medio de la observación se evalúa los saberes de los niños, al inicio se hacía una evaluación 

de pre saberes para tener en cuenta sus conocimientos y poder proceder con la actividad en la cual en cada 

punto que se hace se va desarrollando una hetero evaluación de manera cualitativa sobre el desempeño y 

acción de los participantes, posterior a la actividad el dialogo con los niños genera un proceso de reflexión 

sobre sí mismos y su despeño dando esos una postura crítica/reflexiva sobre su actuar generando así una 

autoevaluación; este mismo dialogo genera una coevaluación grupal donde se expongan las fortalezas y 

debilidades de la actividad, que mejorarían y que repetirían.  

Barreno nos indica: 

Habíamos indicado anteriormente que la evaluación debe ser estimada como una labor de 

aprendizaje con el propósito de generar particularidades formativas en el estudiantado poniendo 
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en marcha opiniones y argumentos efectivos por parte de los docentes, la evaluación debe reflejar 

la interacción entre los actores educativos con una meditación óptima para que este proceso 

evaluativo se convierta en un asunto colaborativo y más que todo que impulse confianza entre sus 

integrantes. (Barreno, 2015)  

Análisis del diagnóstico 

Por medio de diferentes estrategias de aprendizaje donde prima la utilización y manejo de 

herramientas tecnológicas para la enseñanza del idioma inglés en los niños del grado segundo del colegio 

Cofrem de la ciudad de Villavicencio,  y teniendo referentes de información de grados primeros de la 

jornada de la mañana del colegio Cofrem y del grado tercero de la jornada de la tarde del mismo colegio 

se logró identificar el nivel de inglés que manejaban los niños al momento de comenzar el proyecto de 

investigación así como también se logró construir un ambiente de aprendizaje tecnológico para el manejo 

de los temas que se verían a lo largo de la práctica docente así como aplicar un ambiente de aprendizaje 

en cada una de las estrategias que se tomaron y por último se evaluar el ambiente de aprendizaje por 

medio de una metodología con recursos tecnológicos cumpliendo así los objetivos propuestos en el 

proyecto de investigación. 

Se vieron reflejadas las necesidades no solo de los estudiantes sino del plantel educativo en el 

cual se aplicó el proyecto de investigación dónde se tuvo que establecer como prioridad la enseñanza del 

idioma inglés y como estrategia pedagógica se tenía claro la gamificación se tomó no solo las tecnologías 

como base fundamental para la aplicación de las actividades sino también juegos en el aula de clase que 

transformaban la enseñanza de cada temática en actividades recreativas con manualidades. 

En las aulas de clase donde se aplicaron las metodologías del proyecto de investigación se 

identificó que el problema central era la metodología utilizada por los docentes que enseñaban el idioma 

inglés hacia los estudiantes, aplicando guías con libros y copia del tablero hacia el cuaderno o hacia los 

libros dónde se realizaban las actividades propuestas por la docente de la institución. 

Durante todas las actividades curriculares que se fueron aplicando el proyecto de investigación, se 

vio reflejado en los niños que hacen parte de este proceso evaluativo les gustaba las actividades que se 



10 
 

manejaban, cómo la temática que se manejaba en cada una de ellas, y aún después de 2 meses de no 

aplicar el proyecto se pudo reflejar en el último objetivo de la evaluación del ambiente de aprendizaje 

metodológico de gamificación, con el uso de plataformas tecnológicas qué los niños se guían recordando 

las actividades y saberes que se le habían estado enseñando durante las horas de clase que se tenían 

predispuesto para la aplicación del proyecto de investigación. 

Se tienen como referentes bibliográficos una gran cantidad de documentos que no solo reafirman 

las metodologías que se aplicaron cómo punto clave de los pasos a seguir si no también diferentes 

proyectos de investigación a lo largo de años anteriores que demuestran qué para mejorar el nivel de 

inglés lo primordial es cambiar las estrategias que se usan en el aula de clase. 

Así entonces este proyecto va dirigido a todos los docentes que quieren tener diferentes bases en 

las metodologías que se pueden aplicar en el aula de clases para la enseñanza del idioma inglés y algunos 

ejemplos de clases qué podrían tomarse como referente no solo para los docentes y directivos docentes de 

un plantel educativo, sino también reflejados cómo idea práctica para el ministerio educación nacional, 

mejorar los índices de aprendizajes del idioma inglés a nivel nacional. Aunque el proyecto fue aplicado 

sólo para el colegio Cofrem de la ciudad de Villavicencio en una zona urbana, se desligan varias 

complicaciones que pueden verse reflejadas también en zona rurales y de difícil acceso a las tecnologías 

ayudando así a que pueda ser tomado en zonas rurales y aplicado a población que no tiene acceso a las 

nuevas tecnologías. 

Al momento de aplicar las actividades propuestas en el proyecto de investigación llegamos a 

comprender que la realidad educativa en la que nos encontramos y la práctica social para la 

transformación de los saberes del idioma inglés eran totalmente diferentes a lo que intentábamos llevar a 

cabo por medio de la teoría, la práctica y la teoría tuvieron una gran confrontación en un ambiente 

pedagógico de un colegio privado de estrato tres, puesto que la población de estudio a la que hacíamos 

parte habían estudiantes no solo de estratos cuatro o tres, sino también niños de estrato dos. Se vio 

reflejado que, aunque en las casas había acceso a internet con herramientas tecnológicas como 

computador, Tablet y celular; el aula de clases donde se encontraban los estudiantes no contaba con 
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herramientas tecnológicas para aplicar herramientas tecnológicas sobre actividades propuestas y se 

tuvieron que transformar dichas actividades Asia la propuesta de gamificación implementada en la teoría 

del proyecto para hacer la clase didáctica por medio de juegos en las aulas de clase. 

Los factores clave para la transformación de estas actividades fueron las necesidades qué se 

contemplaban Al momento de querer utilizar recursos tecnológicos en el plantel educativo, la disposición 

de los mismos para la utilización de estos con los niños a los que aplicamos el proyecto de investigación, 

transformando así las actividades, pero sin dejar de lado el juego y el evitar el uso de cuadernos, copiar 

del tablero o guías para completar. 

Por todo lo anterior, se estableció como prioridad la enseñanza del idioma inglés sin utilizar toma 

de apuntes cómo tampoco herramientas tecnológicas en alguna de las actividades, por falta de acceso a las 

mismas. 

Resultados 

Apartado el proyecto se hace un análisis de las actividades propuestas y su relación con 

los instrumentos que se utilizaron para recolectar información, más una pequeña introducción 

de cada actividad y cómo está cumplía el propósito de cada objetivo. 

Se observó que en la actividad identificando mi cuerpo qué corresponde a la registro 

fotográfico 1, sobre la planeación que se aplicó ese día en clase para la actividad realizada; por 

medio de una observación participante utilizando como instrumento de validación el diario de 

campo, se observó que los estudiantes no conocían las partes del cuerpo en su totalidad 

aunque por medio de la explicación se pudieron resolver las problemáticas e identificar los 

obstáculos que se les presentaban, así como también los tipos de actividades qué se podrían 

seguir implementando en las clases para mejorar la adquisición del lenguaje. El nivel de inglés 

en el que se encontraban los niños era -A, qué es cómo se identifican a los estudiantes de 

grados primeros de los colegios según docentes entrevistados que están relacionados con el 

área de inglés. 
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En otra actividad donde se pudo ver reflejada dentro del desarrollo y de la aplicación de 

la planeación aprendo mi conexión en el registro fotográfico 3, se busca la identificación no solo 

del nivel de inglés por parte de los estudiante, sino el manejo que tengan un buen conocimiento 

y manejo sobre aplicaciones web 2.0, analizar sus destrezas ante el manejo de estas 

aplicaciones web, en base a esto se empezaran a tomar decisiones ante las actividades que se 

buscan plantear a los estudiantes, que busquen mejorar el manejo de las plataformas web y el 

aprendizaje de una segunda lengua extranjera. 

En cuanto a lo propuesto en el objetivo específico el cual es Identificar por medio de 

plataformas tecnológicas de uso gratuito el nivel de inglés que tienen los estudiantes en niños 

del grado primero de la jornada mañana del colegio Cofrem Villavicencio y la facilidad del uso 

de estas tecnologías, se cumplió inicialmente, el identifica el manejo de plataformas web, que 

permitir abrir una ventana a un nuevo aprendizaje. 

 

   

Registro Fotográfico 1 Conociendo mi cuerpo 
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Registro Fotográfico 2 Los niños en la actividad conociendo mi cuerpo 

 

Registro Fotográfico 3 Aprendo mi conexión 

En la actividad palabritas que se realizó mediante el juego grupal STOP podemos 

observar que el nivel de inglés del niño, dicho juego consiste en decir en ingles nombré de 

colores, frutas y objetos. En el registro fotográfico 3, se puede notar que para esta actividad 

previamente se les dio ejemplos de vocabulario que se utilizaría, los niños tenían que recordar 

las palabras y su traducción. El interés fue alto logrando gran participación e interés en la clase 

al tener un puntaje grupal y un incentivo que se da final de clases. En esta actividad se logró 

construir un ambiente de aprendizaje tecnológico con el uso de una plataforma llamada 

QUIZIZZ cuya metodología de gamificación ayudo a dar los recursos para apoyar la enseñanza 

de la lengua inglesa mi en el aula. 
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Dentro del desarrollo de la planeación a cantar el abecedario, que se encuentra la 

plantación en el registro fotográfico 6; se planteó que la categorización de los estudiantes, 

mediante el cantar una ronda infantil en inglés, que permitir identificar las dificultades al 

momento de realizar la actividad de lectura y pronunciación, con esto terminaría la tapa de 

identificación, como esta propuesta en el objetivo específico, con esto se procede a pasar los 

siguientes objetivos que es construir y aplicar, estrategias y ambientes de aprendizaje que se 

encuentren mediados por elementos tecnológicos. 

 

Registro Fotográfico 4 Palabritas  

 

Registro Fotográfico 5 Los niños realizando la actividad palabritas 

 

Registro Fotográfico 6 A cantar el abecedario 
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En la actividad mis útiles son útiles se utilizó la aplicación de YouTube permitiendo 

aplicar así un ambiente de aprendizaje con la metodología de gamificación y el uso de este 

recurso tecnológico cómo plataforma gratuita fue fundamental para la enseñanza de los útiles 

en inglés y el rápido aprendizaje de los estudiantes al momento de la actividad; lograron 

comparar sus objetos cotidianos en el aula de clase con los presentados en el video 

recordando el nombre que se daba en inglés para ellos mismos identificarlos al momento de 

hablar con sus amigos de esta manera también quiero mostrarle la profe que tanto recordaban 

de estos elementos. 

 

Registro Fotográfico 7 Mis útiles son útiles 

 

 

Registro Fotográfico 8 Los niños viendo por medio de una aplicación gratuita nombres de unos 
útiles  
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Como objetivo específico final se utilizó la herramienta piqueta por medio de la estrategia de 

aprendizaje anime mociones donde los niños identifican las emociones que se habían 

enseñado anteriormente Y le aplicaban el conocimiento de los animales y los gestos que 

realizaban allí se pudo hacer una evaluación del ambiente de aprendizaje con la metodología 

activa de gamificación por medio de recursos tecnológicos con plataforma gratuita cómo es 

PLICKERS identificando el mejoramiento del manejo del idioma inglés en los niños en el aula 

de clase. Asimismo, esta plataforma nos ayudó a diseñar un ambiente de aprendizaje con 

recursos tecnológicos gratuitos para el fortalecimiento del idioma inglés en el aula de clase en 

los niños del colegio Cofrem. 

Se terminó escogiendo PLICKERS como herramienta fundamental para una evaluación 

cualitativa dónde se identifican rápidamente en un solo clic los estudiantes que no están dando 

respuestas correctas para hacerles interrogantes sobre la temática identificar las problemáticas 

que se le presentan y dar soluciones de manera rápida en el transcurso de la clase sin dar 

espera aquel tiempo entre clases puede resultar perjudicial en el aprendizaje del niño. En los 

registros fotográficos presentados a continuación se reflejan las actitudes de los niños en las 

diferentes actividades y el manejo de los docentes en formación en cada momento. 

 

Registro Fotográfico 9. Refleja como la herramienta PLICKERS da las respuestas que están 
correctas e incorrectas en la actividad, en tiempo real 
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Registro Fotográfico 10. Los niños dando respuesta por medio de codigos del aplicativo 
PLICKERS a las preguntas planteadasRegistro Fotográfico 11. Los niños dando respuesta por 
medio de codigos del aplicativo PLICKERS a las preguntas 

 

Registro Fotográfico 12. Como se desarrolló la actividad sin el uso de varias herramientas 
tecnológicas  
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Registro Fotográfico 13. Actividad resuelta por los integrantes del proyecto de investigación el 
mismo día, al mismo tiempo 

De todas estas actividades y el análisis de las mismas haciendo una triangulación con los 

objetivos esperados en el proyecto de investigación se logró identificar que la herramienta 

tecnológica más eficaz para el apoyo de la enseñanza del idioma inglés por medio de 

gamificación es la aplicación PLICKERS, puesto que solo necesita datos o internet el docente 

mientras el niño por medio de fichas puede ayudar a dar respuesta a las preguntas planteadas. 

Los niños a lo largo de las actividades se veían más sumergidos en el idioma inglés y más 

interesados por las actividades que querían plantear los docentes en formación en sus tiempos 

de aplicación en el aula de clase; esto creó un vínculo entre los estudiantes y los docentes en 

formación, así como también una expectativa de cada niño a lo largo de los días de práctica 

con sus respectivos docentes. Cada día el interés por el idioma y por las actividades iba 

creciendo, mostrando que las estrategias planteadas están dando sus frutos y poniendo retos 

para el mejoramiento de las siguientes actividades siempre buscando el goce en el aula de 

clase por parte de los niños. 
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Discusión 

A lo largo del estudio, de la práctica, el diseño y la investigación, se pudo ver la complejidad con 

la cual se deben desarrollar las clases de inglés y que esas se encuentren mediadas por las tecnologías, que 

el uso de estas mismas no se vuelvan un elemento distractor en el aula; todo el proceso estratégico que 

debe tener el docente para manejar todo el contenido digital y bilingüe, enfocándolo a estudiantes en los 

primeros grados de educación es sumamente complejo, pero enriquecedor de la cantidad de formas o 

métodos de enseñanza que se pueden ser empleados, y las herramientas web 2.0 que facilitan la 

comunicación de esta información de una forma más interactiva a los estudiantes.  

De igual forma, la enseñanza de una segunda lengua extranjera como el inglés siempre tiene que 

tener un estudio y una gran comprensión para la enseñanza de este nuevo idioma a los estudiantes que en 

este mundo globalizado, se mesclan diversas culturas e idiomas, donde ya algunos conocer ciertos 

términos o conceptos, mientras que otros le son incapaces de saber cómo se pronuncia; por ello, el saber 

escoger un método adecuado, permitirá un mayor aprendizaje significativo, por la interacción de elemento 

lúdicos y tecnológicos, que son atractivos a los más jóvenes, haciendo que no haya casi ninguna dificulta 

en la enseñanza de una segunda lengua extrajera. 

Al inicio del desarrollo de este proyecto se mantenía una idea no muy clara, de cómo se debería 

desarrollar las actividad bilingües a través de medios tecnológicos, pero al hacer un análisis más 

complejo, se ve que no en todos los entornos educativos los estudiantes contaran a un acceso adecuado a 

aparatos tecnológicos inteligentes, como un celular o una computado, por lo menos, no se tendrá un 

acceso adecuado al servicio de internet, por lo cual se buscó la practicidad y flexibilidad académica, en 

que los estudiantes puedan tener clases de inglés en ambientes de aprendizaje mediados por la tecnología. 

El uso básico de las herramientas web 2.0 permitían que se elaboraran actividades realmente 

productivas, si la necesidad exigir a la escuela o al mismo estúdiate la obtención de elementos 

sofisticados de tecnología, que solo mediante el uso de códigos QR, la resolución de problemas o 

actividades de plataformas de uso libre o gratuitas como Kahoot, YouTube, Quizizz o Phikers, permitirían 

la enseñanza de temas complejos en el área de inglés, se preste para el desarrollo de un currículo flexible 
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para la enseñanza no solo de un idioma extranjero sino la versatilidad que se da para la mostrar otras áreas 

o asignaturas, con mayor facilidad y añadiendo elementos lúdicos. 

Una de las sospechas más claras que se tenía en este proyecto era el nivel de inglés que manejan 

cada estudiante, que tan desarrollada tiene sus habilidades (leer, escuchar, hablar y escribe) en un idioma 

extranjero, en muchos casos, los estudiantes tenían dificultades en como comprender este idioma, esto 

mismo problemas se debían a una estrategia pedagógica fallida propuesta por el docente de ingles del 

colegio, no revisaba el por qué sus alumnos no mejoraban las habilidades para la comprensión de este 

nuevo idioma, y preferían seguir usando el mismo método, en vez de cambiar y hacer uso de uno que 

permitiera un enseñanza del idioma inglés con mayor facilidad. 

De igual forma en como la comprensión de un nuevo idioma generaba dificultades de 

aprendizaje, también lo era el manejo de nuevas plataformas webs, que facilitaran la enseñanza del inglés, 

la adaptación fue un poco más sencilla, debido a la comprensión de los mecanismos y métodos 

tecnológicos que los estudiantes comprendían al pasar de un ejerció a otro, de igual forma, el uso de 

ilustraciones y sonidos, enriquecían las actividades, porque permitían que los estudiantes entendieran el 

contexto de la actividad haciendo una similitud de ambos ideas, de las distintas lengua, ya a la mitad del 

desarrollo y aplicación de este proyecto los estudiantes comprendían la estrategia propuesta y estaban 

deseosos que otras actividades de otras materias se realizaran de la misma forma. 

A pesar de algunos datos fuesen negativos en cuanto a resultados, son valiosos, porque permiten 

identificar las falencia de esta estrategia pedagógica y tecnológica, debido a que innovadora y 

experimental, es normal encontrar datos o resultados negativos, pero se convierten en un buen foco de 

desarrollo de soluciones a esos problemas que afectan a las actividades, permitiendo que las actividades a 

futuro sean más exactas y precisas con las temáticas o mejorando el desarrollo de una habilidad en los 

estudiantes. 

Los datos obtenidos de las clases sobre la comprensión del inglés y sus habilidades, al igual que 

la interacción con medios tecnológicos, nos permiten ver que es una estrategia adecuada para 

complementar saberes que se desarrollen en una clase o generar clases más didácticas donde los mismos 
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estudiantes puedan saber a qué temáticas escoger y como generar en ellos un proceso de aprendizaje 

autónomo sin intervención directa del docente titular; y que este a su vez pueda ver el progreso de sus 

estudiantes de forma remota y saber que temáticas debe reforzar. 

Un proceso que vale la pena revisar y cambiar seria la integración de estrategias tecnológicas en 

el aula, donde no se dependa en su totalidad de un dispositivo inteligente del estudiante para llevar a cabo 

las actividades, que las aulas de cómputo fueran mediadoras para enriquecer más, el proceso de enseñanza 

en estos ambientes de aprendizaje mediado por las TIC, donde el impacto de las actividades y de la 

enseñanza de nuevas temáticas, tendrían más impacto, generando mejores resultados. 

De igual forma saber que otras asignaturas serian candidatas para la aplicación en el tema de 

ambientes de aprendizaje, debido a que hay temas o áreas que son un poco más complejas de enseñar que 

otras, hacer un análisis de que grados se beneficiarían más de tener un espacio educativo que se encuentre 

mediado por las tecnologías, debido a que no todos los estudiantes podrían hacer un uso de los elementos 

tecnológicos del aula. Saber que parámetros se deben dar a los estudiantes para darle un buen uso a los 

dispositivos móviles y que beneficien en su aprendizaje. 

Como se ha mencionado el uso de dispositivos tecnológicos y de herramientas tecnológicas, 

pueden ser un elemento contradictorio, debido a que la enseñanza y el aprendizaje de diversas temáticas 

pueden ser de mayor facilidad, pero al mismo tiempo puede ser un elemento que distraerá a los 

estudiantes, si ellos no son capaces de darle un buen uso, todo esto se remite a la forma en como el 

docente en cual este llevando a cabo las actividades piense en cómo se debe hacer uso de estas 

herramientas tecnológicas, debido a que han prestado una gran ayuda no solo al desarrollo del mismo sino 

a generar clases más didácticas y creativas, por esto mismo, las herramientas tecnológicas se convierten 

en unos los aspectos más débiles pero más fuertemente influyentes en las actividades. 

En base al desarrollo de un proyecto de ente tipo, se podría elaborar uno una temática sobre 

ciencias naturales o física, permitiendo que el estudiante conozca aún más sobre los modelos anatómicos 

de los seres vivos, o en el caso de las plastas, en el caso de física, las representaciones de los pesos que 

tendrían distintos cuerpos a diferentes gravedades o en densidad, también podría verse desde la química, 
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con la representación de algunos elementos químicos y presentado las mescla de estos con algún otro, 

creería que la aplicabilidad es finita, pero tendría que escoger un área en específico, para que el proyecto 

tuviera buenos resultado al momento de aplicarlo, 

Recomendaciones  

Teniendo en cuenta la importancia que se ha visto reflejada en esta investigación y la función de 

los resultados reflejados en la misma, algunas sugerencias que se deben tener en cuenta tanto a los 

docentes, como a los directivos docentes, comunidad educativa y estudiantes, para la aplicación de 

herramientas tecnológicas en el ámbito educativo son: 

- a los directivos docentes tener en cuenta que las estrategias para la planeación de actividades, 

debe siempre estar enfocada en herramientas tecnológicas y que deben estar dispuestas para el uso de 

cualquiera de los estudiantes en el plantel educativo, de manera libre y sin restricciones de edad ni de 

grado. 

- las metodologías educativas que se plantean para la enseñanza del idioma inglés por parte de los 

docentes deben ser actualizadas y evaluadas constantemente por medio del aprendizaje de los niños y la 

resolución de problemas a la hora de las dificultades que se le presentan en el aula de clase; así pues por 

medio de este evaluación se puede ver reflejada si la estrategia cumple o no con las necesidades del salón 

de clase o si tiene que ser transformada para el bienestar y beneficio de los estudiantes. 

- la comunidad educativa en general debe tener a consideración la ayuda de la mejor forma de 

utilizar las herramientas tecnológicas y los aplicativos qué hacen parte de la misma; para que todos los 

niños puedan desarrollar actividades por medio de plataformas de una manera responsable y respetando la 

etiqueta web que se debe manejar desde el momento en que se hace un nativo digital. 

Por último, una recomendación qué se debe hacer a todos y cada uno de las personas que utilicen 

este proyecto como punto de enfoque y análisis no solo de herramientas web, para el mejoramiento de 

estrategias en el aula de clase si no al fortalecimiento de la enseñanza de la segunda lengua en el contexto 

educativo; es entender que no importa qué tan viable es el proyecto y qué tan estudiado está el entorno 

dónde se aplicarán dichas actividades, siempre ocurrirán percances que no permitirán avanzar el proyecto 



23 
 

por ello se deben tener estrategias y planes de respaldo que permitan el fin último del proyecto sin alterar 

las ideas claves que se tenían previstas y dando los mejores resultados en pro de la investigación. 

Proyección de la propuesta  

Desde el comienzo de la planeación del proyecto de investigación se ha tenido como fin último 

que la proyección de esta propuesta se den un alcance nacional, dónde por medio de estrategias 

implementadas hacia el ministerio educación nacional se pueda ver el inglés como una materia transversal 

que tendrá que ser tocada en el ámbito educativo sin importar la materia temática que se dicta en el aula 

de clase a lo largo de la jornada estudiantil; esto con el fin de que los niños vean el idioma inglés cómo 

ven el idioma español algo natural del día a día que los ayude a sumergirse en rápidamente en un segundo 

idioma, pero sin llevar a tropiezos generacionales o de contextos temáticos. Este deseo que se tiene de la 

materia como eje transversal es una idea qué a largo plazo puede ser muy bien planteada y llevada a cabo 

para así lograr el mejoramiento del idioma inglés a nivel nacional y a nivel internacional siempre 

haciendo que las herramientas y el currículo educativo sea flexible para que sean los establecimientos 

educativos los que se amolden a las necesidades del estudiante y no que sea el estudiante forzado a 

moldearse a lo que busca el establecimiento educativo y las leyes educativas nacionales e internacionales 

con respecto al idioma inglés. 

Dicha propuesta se tiene planeada para un tiempo no menor a 5 años con resultados aceptables 

que permiten la puesta en marcha a nivel nacional. Por último, esta propuesta tiene como fin lograr que 

todos los investigadores en pedagogía infantil o cualquier otra rama que quiera centrarse en el idioma 

inglés puedan comprender las estrategias tan eficaces que puede tener la gamificación en el aula y la 

puesta en marcha de tecnologías de manera gratuita en la educación. 
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