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Resumen

Este estudio tuvo como objetivo disefiar e implementar estrategias basadas en juegos de
roles para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de Licenciatura en Lenguas
Extranjeras miembros del club intensivo “Easy Peasy”, con enfoque en inglés. Se realizd un
estudio cualitativo centrado en el disefio y ejecucion de la secuencia “Opening Doors to the
World: English for life”” aplicada a estudiantes del nivel A2 segun el Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (MCE, 2024).

Los hallazgos demostraron que la estrategia de juego de roles genero efectos positivos en
las experiencias de aprendizaje de los estudiantes, con mejoras en aspectos como la motivacion,
las habilidades linguisticas, la confianza y la interaccion social. Los estudiantes expresaron
satisfaccion con la estrategia e informaron que estaban contentos con su capacidad de aprender
de una manera mas interesante y efectiva. Esta estrategia es una herramienta interactiva,
innovadora y eficaz. Se recomienda que sea analizada e implementado en diferentes entornos
educativos para promover la adquisicion de conocimientos significativos, seguros y atractivos.
Este estudio contribuye al campo de la educacion del inglés como lengua extranjera al demostrar
la efectividad del juego de roles como estrategia para mejorar las experiencias de aprendizaje de
los estudiantes.

Palabras clave: Juego de roles, Inglés, Aprendizaje, Competencias, Motivacion.



Abstract

The principal purpose of this study was to design and implement role-playing strategies
to improve the learning experience of Bachelor of Arts in Foreign Languages students who are
members of the intensive club "Easy Peasy", with a focus on English. A qualitative study
focused on the design and implementation of the sequence "Opening Doors to the World:
English for life" applied to A2 level students according to the Common European Framework of
Reference for Languages (Cambridge, Estandares linguisticos internacionales, s.f.)

The results showed that the role-play strategy had a positive effect on students' learning
experiences, with improvements in motivation, language skills, confidence, and social
interaction. Students expressed satisfaction with the strategy and reported that they were happy
with their ability to learn in a more interesting and effective way. This strategy is an interactive,
innovative and effective tool. It is recommended that it be analyzed and implemented in different
educational settings to promote the acquisition of meaningful, safe and engaging knowledge.
This study contributes to the field of education English as a foreign language by demonstrating
the effectiveness of role-playing as a strategy to enhance students' learning experiences.

Keywords: Role-playing, English, Learning, Competences, Motivation.
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Introduccion

Actualmente, el aprendizaje del inglés como lengua no materna es vital e indispensable
para poder desenvolvernos en los diferentes entornos en los que vivimos, ahora si hablamos de la
educacion superior el inglés se ha convertido en aquella necesidad que para muchos se
transforma en una inmensa dificultad. En el contexto de la Licenciatura en Lenguas Extranjeras
de la UNAD, se observo que los estudiantes de 1V semestre que participaron en el club de
refuerzo extracurricular de inglés denominado “Easy Peasy” no tenian una experiencia de
aprendizaje del inglés satisfactoria. A pesar de manejar diferentes estrategias de aprendizaje,
estas resultaron no ser lo suficientemente motivadoras ni interactivas, esto ocasiono que durante
las sesiones los estudiantes se distrajeran o se desinteresaran del tema.

Esta investigacion se centrd en el disefio e implementacion de la secuencia didactica
“Opening Doors to the World: English for Life” este enfoque pedagogico se erige como un pilar
en el proceso de ensefianza, transformando la experiencia de formacion y generando resultados
que superaron las expectativas. Esta secuencia didactica destaco elementos claves como la
participacion, motivacion y el desarrollo de competencias linguisticas. Los logros obtenidos se
alinean con el pensamiento de (Brown , 2001) quien considera que “las secuencias deben ser
atractivas, interactivas y brindar oportunidades para que los estudiantes practiquen y apliquen el
idioma meta”. Algunos investigadores, como (Fernandez Rodriguez, 2020), han mencionado la
importancia de profundizar en el tema del juego de roles, la razon es simple, aluden que esta
estrategia no solo influye en el éxito académico de los estudiantes, sino también en su bienestar
mental. El juego de roles es una estrategia donde los participantes son capaces de desarrollar
diferentes habilidades como la comunicacidn asertiva, la solucion de problemas y el trabajo en

equipo, la cual tiene un fuerte impacto significativo en el desempefio académico, ya que no solo



mejora la comprensién de los temas y el fortalecimiento de habilidades cognitivas, sino que
también fomenta la evolucion personal y social de los estudiantes. "El juego de roles puede ser
una herramienta poderosa para promover el aprendizaje activo y significativo, lo que conduce a
una mejor comprension y retencion de la informacion.” (Johnson & Johnson, 2009, pags. 1-6)

En cuanto al bienestar mental, el juego de roles puede contribuir al fomento de la
confianza en si mismos, mejorar su autoestima y aprender a manejar sus emociones, ademas
puede convertirse en una herramienta para reducir el estrés. "El juego de roles puede ser una
herramienta eficaz para reducir el estrés en los estudiantes universitarios. Al representar
situaciones desafiantes en un entorno seguro, los estudiantes pueden desarrollar estrategias para
afrontar el estrés y mejorar su bienestar mental." (HERNANDEZ, 2017, pags. 123-133)

Esta propuesta pedagogica tiene un gran potencial, ya que responde a la necesidad real de
mejorar la motivacion, la participacion y de esta manera el aprendizaje del inglés. Teniendo en
cuenta que como docentes nuestra prioridad es garantizar el bienestar del estudiante, se espera
que esta investigacion conduzca a nuevos estudios sobre la aplicacion de juego de roles y como
este puede ayudar a fortalecer su motivacion para alcanzar sus objetivos en el aprendizaje del
idioma. La propuesta puede ser util para investigadores y docentes, pues contribuira en la
formacion de profesores reflexivos e innovadores que tengan la destreza de atender las
necesidades actuales de sus estudiantes. Como profesional considero que el proceso de
investigacion es una de las herramientas mas preciosas para la mejora de la practica pedagogica,
esta propuesta ayudo a ser capaces de reflexionar criticamente sobre el papel como estudiante y
docente proporcionando bases para generar estrategias innovadoras que mejoren la experiencia

de aprendizaje de los estudiantes.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

El club de refuerzo extracurricular “Easy Peasy” es un espacio virtual creado de forma
voluntaria, que busca que sus participantes tengan un lugar donde puedan practicar, despejar
dudas, aprender y de estar manera adquirir el inglés como segunda lengua. Por medio de
actividades interactivas y personalizadas, el club ofrece un ambiente de aprendizaje colaborativo
y efectivo.

Los integrantes del club se ubican en un rango de edad entre los 18 a los 23 afios y viven
en contextos socioecondmicos y culturales muy diferentes. Dos de ellos residen al norte del pais,
mas especificamente en la costa colombiana, otro estudiante reside en Bogota y uno en el
departamento del Meta. Es necesario comprender que la mayoria de estudiantes no tiene la
posibilidad de practicar el inglés de manera fluida en su vida personal, por lo que se hace
complejo adquirir la naturalidad y la confianza para manejarlo. Con relacion al nivel de dominio
de inglés, los estudiantes tienen un nivel de inglés A2, lo que se podria clasificar como un nivel o
etapa inicial segin el Marco Comun Europeo (MCE, 2024). Pese a que manifiestan interés y
motivacion de aprender esta lengua, también reconocen las contratiempos que se presentan
durante el proceso, principalmente por la falta de oportunidades, tiempo y miedo a cometer
errores.

Se evidenciod que en los Ultimos encuentros los estudiantes no estaban teniendo una
experiencia de aprendizaje significativa, lo que se reflejé en falta de atencion, distraccion y falta
de participacion durante las sesiones, esto hace que se genere desinterés y desmotivacion en los
temas, lo que influye en gran medida a su proceso de aprendizaje. Las causas de esta
problematica pueden ser variadas y van desde la falta de motivacion hasta la necesidad de

innovar en diferentes estrategias. Por esta razén es de vital importancia mejorar la experiencia de



aprendizaje de los estudiantes, aumentando el interés en los diferentes topicos y haciendo que las
sesiones se conviertan nuevamente en espacios ludicos, seguros y efectivos.

El aprendizaje significativo del inglés es crucial para que los estudiantes adquieran la
confianza necesaria para utilizarlo en diversos contextos. (Kolb D. , 1984) menciona que el
aprendizaje experiencial es un método muy efectivo porque los estudiantes aprenden mejor
cuando experimentan algo, ademas enfatiza que permite que los estudiantes impulsen habilidades
de andlisis critico, trabajo en equipo, solucién de problemas y comunicacion.

La carrera de Lenguas Extranjeras exige un nivel de dominio entre B2 y C1, niveles
intermedios y avanzados, para cumplir con las diferentes etapas de aprendizaje. La ausencia de
experiencia de aprendizaje fructifera en el club de refuerzo extracurricular impacta
negativamente en la adquisicion de la lengua, generando consecuencias como: bajo rendimiento
académico, desmotivacion, problemas de autoestima, dificultades en la fluidez, aumento de la
ansiedad y una percepcion negativa del idioma.

En este contexto se opto por la estrategia de juego de roles, porque conduce una serie de
beneficios para el estudiante: Potencia el aprendizaje colaborativo, la participacion y la
creatividad, estimula el pensamiento critico, brinda estrategias importantes al estudiante para
manejar el estrés, la autoestima y la motivacion, y ayuda a la creacion de espacios seguros donde
el estudiante puede tener acercamientos al uso real de la lengua. Esta estrategia brinda una
oportunidad para mejorar y crear experiencias positivas durante el proceso de aprendizaje en el
club de refuerzo, porque ofrece posibilidades para practicar el idioma en situaciones reales y
cotidianas, dentro de un espacio seguro donde reciben retroalimentacion constante.

Esta propuesta se basé en la problematica antes relatada para analizar, comprender y

disefiar una estrategia que emplea el juego de roles para enriquecer y mejorar la experiencia de
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aprendizaje de los estudiantes. Se contempla que los resultados de la investigacion sean utiles
para los estudiantes, profesores e investigadores que estan interesados en mejorar la experiencia
de aprendizaje de sus estudiantes por medio de esta maravillosa estrategia en el proceso de

adquisicion del inglés como lengua extranjera.
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Pregunta de Investigacion

El dominio del inglés como lengua extranjera se ha transformado en una habilidad
primordial en el desarrollo personal, académico y profesional de los individuos, sin embargo, en
muchos escenarios educativos, la instruccion del inglés como lengua extranjera no tiene un
aprendizaje relevante, lo que llega a impactar negativamente en su motivacion, rendimiento y
percepcion del idioma.

El club de refuerzo extracurricular de inglés “Easy Peasy” no es ajeno a este problema. A
pesar de los esfuerzos que se realizan por ofrecer un espacio para la practica y el dominio del
idioma, los estudiantes no estan teniendo una experiencia de aprendizaje relevante. Esto se
refleja en la falta de interés, distraccion, y desmotivacion durante las sesiones, lo que afecta
negativamente su proceso de adquisicion del inglés.

Por esta situacion, se establece la necesidad de poner en practica estrategias innovadoras
que permitan transformar la experiencia de aprendizaje en el club "Easy Peasy". El juego de
roles se presenta como una propuesta potencial para mejorar la vivencia de aprendizaje.

Pregunta de investigacion: ;Como el aprendizaje basado en juego de roles puede mejorar
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de IV semestre de la Licenciatura en Lenguas

Extranjeras de la UNAD que hacen parte del club de refuerzo extracurricular “Easy Peasy”?
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Objetivos

Objetivo General

Disefar una estrategia basada en el juego de roles que permita mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes de IV semestre de la licenciatura de lengua extranjera de la
UNAD, que hacen parte del club de refuerzo Easy Peasy.
Objetivos Especificos

Fomentar el interés y la motivacion de los estudiantes por la cultura y las tradiciones de
otros lugares para que sean puedan reconocer la importancia de saber comunicarse en diferentes
espacios.

Estimular en los estudiantes la capacidad de comprender y utilizar el inglés en diferentes
contextos de la vida diaria.

Desarrollar las habilidades de los estudiantes para trabajar en equipo y poder comunicarse
de una manera efectiva, utilizando el juego de roles como una herramienta que apoya el

aprendizaje.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

La presente propuesta pedagdgica estd enfocada en un analisis retrospectivo sobre la
importancia de las vivencias de aprendizaje significativo de los estudiantes del club Easy Peasy,
a continuacion, se revisaran diferentes teorias educativas las cuales buscan brindar un marco
solido para la adquisicion de conocimientos del inglés a través del juego de roles.

La propuesta de investigacion se basa en la estrategia de juego de roles para el
mejoramiento de la experiencia de aprendizaje del inglés, pues permite a los estudiantes de
inglés desarrollar sus habilidades comunicativas de una manera mas natural y significativa. “El
juego de roles no solo permite la practica de las habilidades linglisticas, sino que también
fomenta la participacion activa, la motivacion, el trabajo en equipo y la creatividad de los
estudiantes.” (Arifiez Marin, 2023).

El juego es una actividad natural que aporta diferentes beneficios entre los que destaca
motivacidn, compromiso, interaccion y diversion, lo que lo convierte en una maravillosa
estrategia la cual puede mejorar significativamente la experiencia de aprendizaje.

“La gamificacion se ha consolidado como un nuevo método de aprendizaje que ofrece un
entorno motivador y valioso para el aprendizaje de idiomas, especialmente en el contexto
actual, donde la tecnologia y el juego forman parte de la vida cotidiana de los
estudiantes” (Chaves Yuste, 2019).

Asi mismo hay que mencionar un concepto que tiene relevancia en esta propuesta, el
aprendizaje experiencial, segun (Kolb D. , 1984) el aprendizaje experiencial es un proceso
dindmico y participativo en el que es necesario que los estudiantes se involucren en su propio
aprendizaje. No podemos dejar de lado el valor que tiene la interaccion social en la educacion,
pues permite desarrollar habilidades sociales basicas para desenvolvernos en diferentes entornos.

"El aprendizaje del lenguaje es un proceso social que se desarrolla a través de la

interaccion con otros hablantes. Esta interaccion proporciona a los estudiantes la
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oportunidad de ser expuestos al lenguaje en uso natural, practicar su propio uso de la
lengua y recibir retroalimentacion de otros hablantes.” (Nunan, 1991)

La integracion de estas teorias conecta con nuestro problema de investigacion y la
estrategia, ya que buscan promover el aprendizaje con sentido en los estudiantes. "El aprendizaje
significativo es el proceso por el cual la nueva informacion se relaciona con los conocimientos
previos del estudiante, de tal manera que se produce una nueva comprension.”" (Ausubel, 1968,
pag. 48).

Sin embargo, para que esto sea posible es necesario que exista un entorno donde la
comunicacion sea el pilar, pues como lo menciona (Ausubel, 1968) el propoésito principal de
aprender un idioma es poder comunicarse de manera efectiva.

Por otro lado, tenemos un factor muy importante que entra en juego en esta propuesta de
investigacién y es la motivacién (Pintrich & Zusho, 2002) destacan que este es un factor crucial
en el aprendizaje de idiomas esto se debe a que influye en el esfuerzo, persistencia y éxito del
proceso de adquisicion. "La motivacion es un factor decisivo en la adquisicion de una segunda
lengua (L2). Los estudiantes con altos niveles de motivacion tienden a tener més éxito que
aquellos con bajos niveles de motivacion." (Gardner, 2001)

Teniendo claros los referentes teéricos que se han usado, es necesario mencionar que esta
propuesta, y mas especificamente nuestra pregunta de investigacion, establece un andlisis sobre
la practica pedagdgica; porque su objetivo principal es mejorar la experiencia de aprendizaje en
este caso en un contexto especifico, es una pregunta muy relevante, pues, se centra en un
problema real y los resultados pueden generar una critica reflexiva en relacion a la practica
docente y la innovacion educativa.

(Pérez Abril, 2003, pags. 70-74), define el caracter politico de la propuesta como la

capacidad de la misma para indagar el orden social establecido y proponer alternativas. El autor



15

menciona unos puntos clave sobre el caracter politico del estudio, afirma que la investigacion es
una herramienta de transformacion social que realza la construccion del conocimiento como
proceso social, por lo que la investigacion debe ser critica con las estructuras de poder que
influyen en la produccion de conocimiento. También menciona que la investigacion es un
espacio de disputa ideoldgica por lo que es vital ser tolerante con las diferentes perspectivas y
finalmente, sostiene que el investigador tiene un proposito con la justicia social, ya que la
investigacion debe estar orientada a mejorar la vida de los seres humanos y a la elaboracion de
una sociedad mas justa.

Teniendo en cuenta lo anterior, la presente investigacion puede tomar un caracter politico
porgue se guiard la investigacion de forma en que se pueda evidenciar el aprendizaje vivencial de
los estudiantes que aprenden inglés como lengua extranjera y con esto plantear estrategias que
mejoren la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y docentes.

La perspectiva de analisis critica que se desarrollara en esta propuesta se basa en la teoria
critica de la educacién (TCE). Esta teoria busca transformar las estructuras de poder gque existen
en la sociedad y crear una educacién mas democratica e inclusiva, por esta razén el estudio se
enfocara en analizar las practicas pedagdgicas y sugerir alternativas que fomenten la
participacion, la autonomia y el pensamiento critico de los estudiantes.

Este estudio contribuye a la transformacidn de diferentes contextos. Al analizar y
comprender la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, se puede avanzar a la creacion y
aplicacién de ambientes de aprendizaje positivos y seguros donde se propicie experiencias de
aprendizaje significativo. La propuesta busca fomentar la importancia del bienestar mental de los
estudiantes, haciendo que su autoestima, motivacion y seguridad se haga mas fuerte y las brechas

gue generan las experiencias de aprendizaje negativas puedan cerrarse poco a poco. La



16

transformacion no solo se verd reflejada a nivel académico, sino tambiéen en el &ambito personal,
familiar y profesional de cada individuo.

En conclusién, los diferentes aportes tedricos proporcionan una base solida para la
comprension de problema, esta propuesta de investigacion permite relacionar esa informacion
con el grupo a trabajar y de esta manera identificar la importancia de generar experiencias de

aprendizajes relevantes, seguras y positivas en los estudiantes de ingles.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Partiendo desde el articulo "Formacion integral y competencias. Pensamiento complejo,
curriculo, didactica y evaluacion™ de (Medina & Tobon, 2010), se busco identificar y
comprender los diferentes elementos que conforman la planeacion didactica de esta propuesta.

Inicialmente, es importante reconocer los cuatro pilares u elementos que conforman y
sustentan la planeacion didactica y la construccidn de experiencias de aprendizaje efectivas y
significativas para los estudiantes. Estos son elementos que nos brindan una estructura para la
elaboracion de estrategias de ensefianza aprendizaje y nos dan una orientacion para dar respuesta
a los diferentes intereses y necesidades de los estudiantes. EI primer pilar son los lineamientos
curriculares. Segun (Medina & Tobon, 2010) “Los lineamientos curriculares son referentes que
orientan la construccion del curriculo en un contexto educativo especifico” estas orientaciones
las dictamina el Ministerio de Educacion y terminan convirtiéndose en una guia para la
planeacion didactica en nuestro pais, son los que definen las metas, contenidos, metodologias y
parametros de evaluacion que deben orientar el proceso educativo.

El segundo pilar son los derechos basicos de aprendizaje, se definen como los
conocimientos, destrezas, habilidades y actitudes que los estudiantes deben desarrollar en los
diferentes grados y areas del conocimiento, diciéndolo en otras palabras son los propositos de
aprendizaje medibles y puntuales que se pretenden alcanzar. Los DBA orientan la planeacién
didactica y fomentan el deber de los estudiantes por su autoaprendizaje, ademas son un referente
para la evaluacion formativa. En tercer lugar, se encuentran los estandares de competencias,
segun él (MEN, 2016) los estandares de competencias definen lo que un estudiante debe saber y

saber hacer al finalizar un ciclo educativo; son muy importantes, ya que nos permiten tener un


https://revistas.umariana.edu.co/index.php/unimar/article/view/1540
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18

marco de referencia general para poder identificar el desempefio de los estudiantes y de esta
manera reconocer las falencias y promover mejoras hacia el aprendizaje significativo.

Finalmente, tenemos los lineamientos de aprendizaje y desarrollo, este Gltimo pilar es una
guia que comprende el disefio de experiencias de aprendizaje que impulsen el desarrollo total de
los estudiantes, es de suma importancia porque buscan formar individuos integros que puedan
estar preparados para la vida en sociedad ademas de que estos lineamientos buscan el bienestar
del estudiante. “Los lineamientos curriculares son una herramienta fundamental para la
construccidn del curriculo, ya que orientan la seleccion de los contenidos, las estrategias
pedagogicas y los criterios de evaluacion.” (Medina & Tobdn, 2010)

Teniendo esto claro, pasemos al tema de la formacion basada en competencias. Esta
perspectiva se focaliza en el desarrollo de habilidades y actitudes que permitan a los estudiantes
desenvolverse de manera eficaz en diferentes contextos. Actualmente, estamos frente a una
nueva perspectiva educativa donde vemos el aprendizaje como un proceso activo y crucial que
no solo se preocupa por la transmisién de conocimientos, sino que también busca formar
personas integras y mentalmente estables. Las competencias clave de la formacidn basada en
competencias son: Competencias comunicativas, Competencias linglisticas, Competencias
socioculturales y Competencias estratégicas.

Centrandonos en esta investigacion la formacion basada en competencias es una
direccion ideal para abordar el progreso de la experiencia de aprendizaje significativo de los
estudiantes, las técnicas que se usan para desarrollar las competencias comunicativas,
linguisticas, socioculturales y estratégicas pueden contribuir a mejorar la adquisicién de

conocimientos de la lengua extranjera.
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La investigacion sobre la experiencia de aprendizaje significativa y la formacion basada
en competencias puede llegar a aportar informacion valiosa para la practica docente y el
aprendizaje del idioma extranjero.

Conforme a lo anterior, esta propuesta pedagdgica propicia el aprendizaje de acuerdo con
los siguientes argumentos: tiene una perspectiva centrada en el estudiante, la estrategia y las
actividades simulan situaciones reales, esto permite a los estudiantes a aplicar los conocimientos
y habilidades adquiridas, se ejecuta un control continuo del aprendizaje de los estudiantes
tomando en cuenta el contexto y sus necesidades de aprendizaje.

Segun (Medina & Tobon, 2010) “las competencias como un modelo para mejorar la
calidad de la educacion y no como panacea a todos los problemas educativos”. Tomando la idea
de Tobdn se puede afirmar el pensamiento que la formacion por competencias posee una enorme
posibilidad de mejorar la calidad de la educacion, sin embargo, hay que saber implementarla de
una manera adecuada, consiente y realista donde las competencias puedan articularse de manera
equilibrada y contribuir al proceso de aprendizaje de los estudiantes; no se trata de una formula
maégica que resuelva todos los problemas del sistema, por el contrario, su implementacion
efectiva exige un proceso gradual, marcado por el compromiso, la dedicacion y la cooperacién
de todos los actores educativos.

Esta propuesta busca integrar el saber, el saber hacer y el saber ser de forma holistica y
coherente a través de diferentes estrategias que promueven el progreso total de los estudiantes.
Con el apoyo de estas estrategias los estudiantes pueden comprender mejor los diferentes temas y
podran aplicar el conocimiento en su vida real, esto hara que mejore su motivacion durante el
proceso de aprendizaje y poco a poco se puedan superar las brechas que las experiencias

negativas hayan ocasionado.
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Mencionaremos algunas de estas estrategias: Desarrollo de espacios donde los estudiantes
utilicen la estrategia del juego de roles; creacion de escenarios que buscan fomentar el desarrollo
de competencias y habilidades; promocion de espacios seguros de participacion, socializacion y
retroalimentacion; evaluacion constante del conocimiento, habilidades, estrategia de ensefianza y
actitudes de los estudiantes; y el fomento de experiencias positivas que incentiven el desarrollo
personal, académico y la formacion de valores.

De acuerdo con las competencias docentes que los autores plantean, afirmo que en el
ambito de la practica pedagdgica se desarrollo la competencia para la planeacion didactica, la
gestion del aula, la evaluacién, la investigacion e innovacién y la comunicacion e interaccion.
Finalmente, es preciso mencionar que la planeacion didactica fundamentada en el desarrollo de
competencias es un proceso que puede llegar a ser complejo, pues requiere que los diferentes
elementos puedan articularse para que llegue a ser efectivos y apropiados para el proceso de
aprendizaje. Como docente investigador se debe asumir la responsabilidad de examinar y
analizar la practica para hallar estrategias innovadoras que permitan formar individuos

competentes en la lengua, ademas de individuos mentalmente sanos para la vida.
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Planeacion Didéactica

A nivel metodoldgico, esta investigacion se desarroll6 bajo acciones en calidad de
secuencia didactica denominada “Opening Doors to the World: English for Life” para lograr
alcanzar el objetivo de disefiar una estrategia basada en el juego de roles que permita el
mejoramiento de la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de IV semestre de la
licenciatura de lengua extranjera de la UNAD, que hacen parte del club de refuerzo Easy Peasy.
De manera precisa, las actividades dispuestas responden a la cadena de objetivos especificos
disefiados para el estudio.

Respecto al primer objetivo especifico, el cual se basa en fomentar el interés de los
estudiantes por la cultura y las tradiciones de otros lugares para que sean diestros de reconocer la
significancia de saber comunicarse en diferentes espacios. Para lograrlo se propuso una
investigacion cultural apoyada en el juego de roles, donde los estudiantes deberan crear y
presentar su investigacion teniendo en cuenta la seleccion de diferentes roles que se proponen
esto con el fin de generar una actividad mas ludica y con mejor experiencia para el estudiante.
Ademas, se busca fortalecer el conocimiento cultural, las habilidades linguisticas del idioma, las
habilidades de investigacion, el analisis, la comunicacion y la integracién de las TIC a las
estrategias de aprendizaje. Como producto susceptible para el analisis se sugirié una
presentacion apoyada con herramientas digitales donde el estudiante asuma el rol seleccionado y
presente su investigacion de manera creativa, dinamica e interesante, teniendo presente el buen
uso del idioma inglés durante el desarrollo de la actividad.

Paso seguido, respecto al segundo objetivo especifico, el cual consiste en estimular la
capacidad de comprender y utilizar el inglés en diferentes contextos de la vida diaria en los

estudiantes, se establecid una actividad de simulacion de una entrevista de trabajo real en inglés.
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Esta simulacion permitira aplicar un juicio a las destrezas de los estudiantes en el idioma, mas
especificamente se evaluara su fluidez oral, la capacidad de responder preguntas, su
pronunciacion, el vocabulario y su capacidad de manejar este tipo de situaciones. Recordemos
que es imperativo que el estudiante tenga la oportunidad de tener experiencias reales del uso del
idioma no solo para prepararlo, sino para que el mismo comprenda la importancia del idioma
para su vida diaria. Como producto susceptible para su analisis se tendra el desarrollo de esta
simulacion y la creacion de una infografia digital en inglés que contenga los cinco tips que cada
estudiante considere, son los mas importantes en el momento de presentar una entrevista laboral.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico, el cual se basa en desarrollar las
capacidades de los estudiantes para trabajar de forma colaborativa y poder comunicarse
efectivamente, utilizando el juego de roles como una herramienta que apoya el aprendizaje. Se
establecio la creacidn de un guion para un podcast en donde los estudiantes trabajaran en parejas
sobre un tema de su interés y posteriormente lo grabaran con ayuda de la tecnologia. Con esta
actividad se pretende generar un ambiente fresco, lidico y seguro utilizando el pddcast, una
herramienta actual y con potencial para nuestra sociedad, esta actividad busca fomentar el
aprendizaje en el inglés de los estudiantes, de la misma manera que sus habilidades de
investigacion, escritura, comunicacion oral, trabajo en equipo y creatividad. Finalmente, como
producto susceptible para el analisis se propone el podcast grabado sobre el tema seleccionado,
donde se tenga presente la calidad del contenido, la fluidez oral, la pronunciacién y la creatividad
del producto a entregar.

Es importante precisar que, dado que este estudio corresponde con una investigacion en
el area educativa, el disefio y recuperacion de la informacidn, se realiz6 bajo una mediacién

pedagdgica que buscd que los estudiantes enriquecieran su aprendizaje, en tanto alcanzaban los
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siguientes resultados: identificacion de principios de otras culturas para una construir una
comprension de su identidad; valoracion de la escritura como una herramienta para expresar
ideas, pensamientos y conocimientos sobre el mundo; desarrollo de presentaciones orales sobre
diferentes temas de interés y relacionados con el curriculo académico; uso de estrategias
adecuadas a los objetivos y al tipo de texto (activacion de conocimientos previos, uso de
iméagenes y apoyo en el lenguaje corporal y gestual) para su comprension; expresividad con
seguridad y confianza; hallazgo de la idea principal de textos orales cuando se tiene saber previo
del tema; entendimiento de una diversidad de textos informativos; y utilizacion de diversas
estrategias para iniciar, conservar y concluir una conversacion sobre distintos temas de interés de
manera espontanea. Cada actividad desarrollé un conjunto de habilidades clave que el estudiante
debe alcanzar en el aprendizaje del inglés. Estas incluyen la competencia linguistica, la cual hace
referencia a dominio del sistema gramatical, Iéxico y fonético del idioma; la competencia
pragmatica que se centra en la capacidad de poder usar el idioma de manera efectiva y eficiente
en diferentes contextos comunicativos; la competencia sociolinguistica que implica comprender
y saber usar las normas sociales y culturales que rigen la practica del inglés como idioma
extranjero; y la competencia digital que se relaciona con la capacidad de usar de manera 6ptima
las tecnologias digitales para acceder a la informacion, aprender y comunicarse en inglés. Esta
planeacion busca desarrollar las cuatro competencias clave del idioma. Las actividades son
ludicas, motivadoras y relevantes para el contexto real de los estudiantes, ademas, se integran las
TIC como elementos que apoyan el aprendizaje, la investigacion y la comunicacion. Se espera
que esta propuesta contribuya a optimizar la vivencia de aprendizaje de los estudiantes y a
desarrollar las habilidades necesarias para comunicarse de forma efectiva en inglés en diferentes

contextos.



24

Enfoque Didactico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al de
desarrollo de competencias. Particularmente, del disefio de una iniciativa con base en el juego de
roles que permita tener un entorno de aprendizaje optimista y beneficioso para los estudiantes y
de esta manera mejorar su experiencia de aprendizaje potenciando sus habilidades en el inglés
hacia la construccién de ciudadania (MEN, 2013). Es por ello que, se afirma que la secuencia
didactica “Opening Doors to the World: English for Life”, facilitard estudios relacionados con la
categoria de inclusién porque: Se basa en la participacion, colaboracion, reflexion y cuidado a la
diversidad, principios base de la educacion inclusiva. Promueve la colaboracion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje, independientemente de sus caracteristicas individuales,
necesidades o estilos de aprendizaje. Fomenta un entorno seguro donde todos se sientan
respetados con las mismas oportunidades de participar y trabajar en equipo. Finalmente, ayuda al
progreso de habilidades requeridas de la lengua, ademas de fortalecer la autoestima y la
confianza en ellos mismos.

Es importante resaltar que este estudio cuenta con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos de (Medina & Tobon, 2010), (Diaz Barriga & Hernandez Rojas, 2002); y
(MEN, 2013), los cuales tienen como horizonte comun, fomentar competencias en estudiantes
para que se constituyan en seres democraticos, con capacidad participativa para la
transformacion social. En linea con lo expuesto, el disefio de la secuencia “Opening Doors to the
World: English for Life” tuvo en cuenta los referentes tedricos anteriormente mencionados, los
cuales permiten entender la investigacion a través de los siguientes preceptos fundamentales:
Enfoque priorizado en el estudiante: La secuencia se fundamenta en los intereses, necesidades y

estilos de aprendizaje de los estudiantes. Desarrollo de competencias: La secuencia busca
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fomentar las competencias comunicativas, linguisticas, socioculturales y estratégicas en los
estudiantes. Aprendizaje significativo: La secuencia se cimienta en el aprendizaje valioso, que
implica la construccion de conocimientos a partir de lo aprendido previamente por los
estudiantes. Evaluacion continua: La secuencia incluye una evaluacion continua del aprendizaje.

En ese sentido, la secuencia didactica se concentro en actividades con énfasis en el juego
de roles, situandola como un plan de accion para la reduccién de brechas educativas y la
optimizacion de la experiencia formativa de inglés. El juego de roles es considerado una
tendencia actual en la educacion porque permite el avance de diferentes habilidades tales como:
habilidades comunicativas, labor en equipo, solucion de problemas, pensamiento critico,
creatividad, autoestima y disminucion de la ansiedad linguistica. Para el caso de la particular, se
propuso la hipotesis de que el planificacidn de una estrategia con base en el juego de roles podria
ser de gran utilidad para generar un ambiente positivo y valioso para los estudiantes. De esta
manera, mejorar su experiencia de aprendizaje, mejorando sus habilidades y competencias en el
inglés.

Lo anterior, considerando que el grupo de referencia del estudio, a nivel de diagnostico,
presenta las siguientes caracteristicas: franja de edad: Entre 18 y 23 afios, contextos
socioecondmicos y culturales diversos, nivel de inglés A2 (MCE, 2024), motivacion e interés por
aprender inglés, dificultades para practicar el idioma fuera del club y falta de experiencia de
aprendizaje significativa en las ultimas sesiones. De acuerdo con el diagnostico realizado en la
caracterizacion, se identifica como retos de aprendizaje la necesidad de innovar estrategias de
ensefianza, aumentar el interés y la motivacién en las sesiones, generar un ambiente seguro,
ludico y efectivo y desarrollar las competencias idiomaticas que les dejen a los estudiantes

alcanzar el siguiente nivel de inglés B1 (MCE, 2024).



26

Para iniciar la secuencia didactica, con el proposito de reconocer los intereses y ritmos de
formacion de los estudiantes, se propone la actividad "Explorando culturas a través de roles™.
Esta actividad busca identificar los intereses individuales de los estudiantes y sus ritmos de
aprendizaje respecto a las diferentes culturas. Los estudiantes seleccionan libremente una cultura
que les llame la atencidn para realizar una investigacion cultural utilizando las TIC, lo que les
permite enfocarse en un tema de su interés y trabajar a su propio ritmo. Para presentar su
investigacion, deberan elegir un rol: vendedor de viajes, periodista o Influencer, lo que les
permite ser creativos y expresar su conocimiento de una manera que se ajuste a su estilo de
aprendizaje y personalidad.

En ese sentido, la secuencia didactica, en las actividades que concentran la movilizacion
y medicion de los cambios en el aspecto ontoldgico relacionado con el disefio de una estrategia
con base en el juego de roles, tendrd una mayor incidencia en la vida de los estudiantes. Esto se
debe a que responde a sus intereses y motivaciones reales por el aprendizaje de inglés, creando
un espacio de aprendizaje positivo y enriquecedor. Es preciso destacar que la realizacién del
disefio de la secuencia didactica que soporta este estudio, permite al investigador fortalecer
reflexiones en dos ambitos: el ejercicio pedagdgico y el rol de intelectual transformativo. En el
ambito pedagdgico se logro identificar estrategias que generan y optimizan la experiencia de
aprendizaje del estudiante, comprendiendo que el compromiso de un maestro no se queda
exclusivamente en la transmision de conocimientos, sino en formar integramente a los
estudiantes teniendo en cuenta el cuidado de su bienestar mental. Como intelectual
transformativo se ha comprendido la relevancia que tiene la investigacion en el ejercicio docente,
ya que es base fundamental para el anlisis y despliegue de nuevas tacticas de ensefianza-

aprendizaje que puedan aportar al conocimiento y a la excelencia de la calidad educativa.
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Implementacion

A continuacion, se va a describir la ejecucion de las actividades propuestas en la
secuencia denominada “Opening Doors to the World: English for Life”
Primera Actividad: “Bridging Cultures: A Journey of Learning”

La aplicacion de esta actividad se llevé cabo el dia 09 de abril del 2024 a las 08:00 a.m.
en una sesion de refuerzo del club extracurricular “Easy Peasy” con la finalidad de incentivar el
interés de los estudiantes por la cultura y las tradiciones de otros lugares para que fueran capaces
de reconocer la importancia de saber comunicarse en diferentes espacios. La realizacion de la
secuencia didactica se realizé de la siguiente forma:

El ejercicio se desarrollo segln lo planificado. El tiempo de la sesidn de estudio fue ideal
para el avance de las actividades. La actividad inicial fue el test, se realizo en la plataforma
Kahoot, una herramienta educativa en linea que permite crear cuestionarios interactivos, la cual
cautivo a los estudiantes y permitié evaluar sus conocimientos previos de una manera mas
interactiva. La investigacion cultural que se desarrollé en el momento intermedio fue un aspecto
decisivo que logro guiar a los estudiantes en la creacion del guion. Finalmente, el producto final,
que fue la presentacién, ayudo a promover la competencia digital en donde compartieron los
conocimientos adquiridos por medio del inglés. Durante la actividad se tuvieron en cuenta las
necesidades de los estudiantes, por lo que se intenté manejar un lenguaje comprensible, se utilizo
el apoyo de materiales visuales y durante la sesion se generé un acompafiamiento y
retroalimentacion constante.

En toda la sesidn se tuvo presente la técnica de evaluacion, la cual consistio en la
colaboracion, la profundidad y la creatividad, ademas de poder fortalecer las competencias

linguisticas, pragmaticas, sociolinguisticas y digitales. La actividad resultd ser una experiencia
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provechosa tanto para los estudiantes como para el docente, se puede evidenciar que la estrategia
de juego de roles ayudo a promover el aprendizaje intercultural y la evolucion de las habilidades
del inglés.

La implementacion de este ejercicio reflejo el enfoque en el aprendizaje experiencial, “El
juego de roles en el aprendizaje del inglés proporciona una plataforma interactiva donde los
estudiantes pueden experimentar el idioma en contextos auténticos, lo que fomenta una
participacion activa y un aprendizaje significativo” (Kolb D. , Estilos de aprendizaje basados en
el modelo de Kolb en la educacion virtual, 1984) donde los estudiantes se involucraron
activamente en la investigacion cultural y en la creacion de guiones para su presentacion.
Ademas, la estrategia de juego de roles utilizada se alinea con el concepto de como el juego
mejorara significativamente la experiencia de aprendizaje del inglés al promover la participacion
activa y la practica de habilidades comunicativas en un contexto mas natural y significativo.

Al cierre de la actividad los estudiantes expresaron que el realizar presentaciones cortas
ayudaba a mantenerse enfocado en el tema, ademas, el juego de roles que tomaban para la
presentacion fomentaba un ambiente mas activo y seguro, pues se integraba el inglés de una
manera mas divertida en el aprendizaje.

Segunda Actividad: “Lights, Camera, ;Interview!”

Esta actividad se realizo el dia 11 de abril del 2024 a las 08:00 a.m. en una sesion de
refuerzo del club extracurricular “Easy Peasy” con el objetivo de estimular en los estudiantes la
capacidad de comprender y utilizar el inglés en diferentes contextos de la vida diaria. Como
estrategia de aprendizaje se utilizé el juego de roles y la actividad se enfocé en la entrevista
laboral, por ser un tema de interés para todos, la implementacion de la actividad no tuvo

problemas técnicos y el tiempo fue conveniente para el desarrollo de esta. La actividad inicial se
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baso en la prediccion, fue muy adecuada porque los estudiantes al inicio de las sesiones, estaban
un poco perdidos por lo que poder adivinar el tema que se va a trabajar despierta su mente y su
interés, se debe recordar que es importante poder relacionar los conocimientos previos del
estudiante, pues, como lo menciona (Ausubel, 1968) “El aprendizaje significativo es el proceso
por el cual la nueva informacion se relaciona con los conocimientos previos del alumno, de tal
manera gque se produce una nueva comprension.” Para el momento intermedio se proyecto el
video “Frases claves para una entrevista de trabajo en inglés (Lopera, 2021) para que pudieran
tener herramientas clave para este tipo de situaciones y gracias a esto se desarroll6 la simulacion
a cada estudiante donde se le hicieron preguntas rutinarias de una entrevista de trabajo a los
estudiantes para que supieran qué responder y tener una buena experiencia. Al final, gracias a
este ejercicio crearon una infografia donde plasmaron 5 tips que ellos consideraban eran
relevantes en este contexto.

Durante este ejercicio se tuvieron en cuenta los intereses y requerimientos de los
estudiantes, es por esto que se intenté manejar un lenguaje comprensible, se utilizo6 el apoyo de
materiales visuales y durante la sesidn se generaba un acompafiamiento y retroalimentacion
constante por parte del docente. Se realizd una evaluacion formativa de cada una de las
actividades, pero se prestd atencidn especial a la entrevista simulada y a la creatividad, gramética
y coherencia de las infografias. Se percibié que el relacionar un tema o situacién por la que todos
estamos destinados a afrontar la cual es una entrevista laboral permitié que los estudiantes se
motivaran y analizaran la importancia del idioma no solo porque es una necesidad sino también

porque pueden tener mejores oportunidades de superacion personal y profesional en su vida.
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La integracion de la formacidn basada en competencias se evidencid en el progreso de
capacidades practicas y sociolinguisticas durante la actividad, como sugiere el enfoque en
competencias comunicativas y lingiisticas mencionado por (Chaves Yuste, 2019).

Tercera Actividad: “Speaking English with Passion”

Esta actividad se realizo el dia 16 de abril del 2024 a las 08:00 a.m. en una sesion de
refuerzo del club extracurricular “Easy Peasy”, su objetivo fue fortalecer las habilidades para la
colaboracion y poder comunicarse de una manera efectiva utilizando el juego de roles como una
herramienta que apoya el aprendizaje.

La actividad inicial fue un momento de opinién ludica donde los estudiantes proponian
dos temas que realmente les apasionara, fue un momento muy divertido porque algunos temas
coincidian como interés de varios estudiantes lo que les permitié comprender que tienen gustos
similares y pueden aprender de ellos mismos. En el momento de desarrollo, se trabajo en parejas,
lo que ayudo a la participacién, desarrollo de habilidades linguisticas y creatividad, la actividad
del guion fue retroalimentada por el docente, ademas se les brindé ayuda cuando sintieron
bloqueos. El producto final fue el pddcast grabado en relacidn con el guion realizado, un trabajo
muy detallado, interactivo y retador, ya que la mayoria de estudiantes no lo habian hecho, por lo
que fue de gran ayuda no solo para su actividad sino para el desarrollo de su formacién.

La implementacidn fue exitosa de acuerdo con la planificacion realizada anteriormente;
sin embargo, para publicar el link del pddcast los estudiantes no tenian idea que herramientas
podian usar, por lo que se les brind6 asesoria para culminar la actividad lo que genero una sesién
un poco mas larga de lo esperado. Los estudiantes respondieron muy bien a la situacién y al

ejercicio realizado en general, mencionaron que al hablar de un tema de su interés es mas
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sencillo hacer las actividades, ademas el poder tomar roles diferentes que permitan generar un
podcast mas entretenido fue muy interactivo.

La creacion del pédcast logro promover la promocion de habilidades comunicativas y el
colaboracion en equipo, como sugiere la integracion de competencias socioculturales y
estratégicas mencionadas por (Medina & Tobodn, 2010).

En conclusién, y tomando en consideracion a (Vygotsky, 1978) quien manifiesta que la
evolucion del pensamiento y el aprendizaje se potencian cuando los estudiantes participan
activamente en secuencias didacticas enriquecedoras que les permiten construir su conocimiento
en base a pre conocimientos y nuevas ideas de manera significativa. Se puede afirmar que la
secuencia didactica implementada resulto ser una experiencia enriquecedora. Las estrategias
basadas en el juego de roles permitieron mejorar la experiencia de adquisicion de conocimientos,
el desarrollo de competencias linguisticas, pragmaticas, sociolinguisticas y digitales, y el trabajo

en equipo.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

En retrospectiva, al considerar esta investigacion surge la pregunta definitiva: ¢se logro
cumplir el objetivo de esta propuesta? El objetivo general fue disefiar una estrategia basada en el
juego de roles que permitiera mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de IV
semestre de la licenciatura de lengua extranjera de la UNAD, que hacen parte del club de
refuerzo Easy Peasy. En este sentido, es posible sefialar que se cumplio a cabalidad, las
actividades disefiadas y la implementacion realizada reflejan el enfoque centrado en el estudiante
y como este busca mejorar la experiencia de aprendizaje. La evidencia recopilada y su analisis
sugieren que la estrategia de juego de roles logro fomentar el interés, la participacion, la
motivacion, y el desarrollo de competencias comunicativas y lingisticas.

En cuanto a la variable abordada en el estudio, basada en el juego de roles, es apropiado
examinar y determinar su eficacia en términos ontoldgicos del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esta estrategia demostré ser funcional, pues genero un marco estructurado y a su vez ludico para
el aprendizaje de inglés. Los frutos obtenidos durante la ejecucion muestran que la estrategia fue
efectiva porque logro promover la participacién, mejorar la confianza y fomentar el desarrollo de
habilidades comunicativas. Sin embargo, es necesario mencionar que para futuras
investigaciones es necesario considerar la adaptabilidad de esta variable a diferentes escenarios
educativos, manteniendo un equilibrio entre la naturaleza ludica de la estrategia y los
requerimientos académicos de los estudiantes para alcanzar su éxito y relevancia en diferentes
contextos.

Bajo una mirada ontoldgica, la utilizacion de la variable basada en el juego de roles
revelo algunos aspectos concretos del desempefio durante el proceso. Inicialmente, se pudo notar

un alza en la participacion de los estudiantes en comparacion con otras estrategias que se habian
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aplicado anteriormente, lo que genero un aumento en la motivacion y la responsabilidad por
aprender y dominar el inglés. La implementacidn de esta estrategia permitio que los participantes
desarrollaran habilidades comunicativas de manera efectiva al situarlos en situaciones reales en
un entorno seguro y constantemente retroalimentado, lo que ayudo a mejorar su fluidez oral, la
pronunciacion y la confianza. De igual forma, el uso de juego de roles permitio el trabajo en
grupo Y la colaboracion, al elegir roles especificos se fomentd la interaccion entre pares, lo que
aporto al desarrollo de habilidades sociales, como la empatia, el respeto y la capacidad de
escucha.

Tomando en consideracion lo anterior se puede afirmar que la aplicacion de la variable
basada en juego de roles no solo aporto al mejoramiento del desempefio linguistico de los
estudiantes, sino que promovio de diferentes habilidades sociales y emocionales las cuales son
fundamentales para su formacion integral como individuos.

Aunque el estudio presento resultados positivos, es importante identificar las limitaciones
que se presentaron. Como primer aspecto hay que mencionar que la muestra de estudiantes fue
limitada, al ser un club extracurricular, no hay asistencia masiva de participantes, lo que lleva a
analizar que esta muestra podria no ser representativa para hablar de la poblacion estudiantil en
general. Adicionalmente, el alcance temporal del estudio pudo limitar la observacion de la
estrategia a largo plazo. Teniendo en consideracion estas limitaciones, se sugiere que para
futuras investigaciones se logre abordar una muestra mas variada y amplia, asi como una
evaluacion del impacto de la estrategia a mediano y largo tiempo, ademas seria apropiado
adaptarla para analizar su efectividad en estudiantes de otros programas o entornos educativos

diferentes. Estas consideraciones ayudarian a proporcionar una base aun mas sélida para
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comprender el potencial de la estrategia basada en juego de roles y orientar su futura aplicacion
de una manera més efectiva.

Finalmente, el aporte de esta investigacion a la construccion de la practica educativa es
significativo en varios aspectos. En primera instancia la concepcion y realizacion de una
estrategia innovadora enfocada en el juego de roles en el contexto educativo del club
extracurricular “Easy Peasy” proporciono una alternativa efectiva, ladica e interesante que ayuda
a enriquecer el proceso de adquisicion de aprendizajes del inglés. Esta estrategia centrada en el
estudiante y orientada hacia la accion, demostré ser eficaz no solo para mejorar las habilidades
claves de la lengua, sino también aportando al compromiso de cada estudiante en su proceso.

El énfasis que se le dio al juego de roles como herramienta pedagdgica fomento
habilidades tales como la cooperacién, la empatia y la solucién de conflictos, las cuales se
vuelven clave para el proceso formativo del estudiante. Asi mismo el enfoque formativo centrado
en el aprendizaje activo y experiencial permite comprender la importancia de buscar y aplicar
diferentes estrategias que sean capaces de adaptarse a las necesidades e intereses del estudiante
lo que termina fortaleciendo la relacion entre estudiante-docente porque se trabaja en un
ambiente seguro donde prima la confianza, la colaboracion y el crecimiento mutuo.

En resumidas palabras el aporte de esta investigacion a la construccion de la practica
educativa contribuye de manera tangible a la mejora continua, se centra en la capacidad de
ofrecer una estrategia orientada hacia el estudiante la cual combina el avance de habilidades

linguisticas y sociales dentro del contexto de asimilacién motivador y significativo.
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Conclusiones

A lo largo de este proceso, se ha logrado tener una reflexion sobre mi préactica
pedagdgica, en la que se destacan aspectos significativos los cuales han aportado al
enriquecimiento de la labor como docente. La propuesta expuesta ha demostrado ser pertinente y
efectiva en el contexto abordado, por lo que se han obtenido importantes conclusiones que dejan
visualizar el impacto y la relevancia de esta experiencia.

El disefio y adecuacion de esta planeacion pedagdgica ha sido decisiva para el éxito de
esta investigacion. La consideracion de las necesidades de los estudiantes, sus diferentes perfiles
y el contexto permitieron la creacion de una marco de trabajo que fuera acorde a los elementos
del proceso de formacién-aprendizaje. No obstante, se entiende la relevancia de la flexibilidad y
la adaptabilidad para continuar abordando posibles barreras de aprendizaje y promover una
mayor equidad en el acceso y dominio del conocimiento. El logro de los objetivos establecidos
ha sido evidente a lo largo del desarrollo de la investigacion, la ejecucion de las actividades
enfocadas en el juego de rol ha sido especialmente efectiva para fomentar el interés, la
participacion, la motivacion y el desarrollo de habilidades de los estudiantes. El juego de roles
proporciono un contexto auténtico y dinamico para la instruccion del inglés, permitiendo que los
estudiantes experimentaran situaciones reales de una manera segura y estimulante, ha generado
resultados positivos. La retroalimentacidn constante ha sido clave para garantizar la efectividad
de la estrategia utilizada.

La evolucion de las préacticas pedagdgicas desde el comienzo del diplomado hasta el dia
de hoy ha sido notable. Se ha transitado hacia una perspectiva mas orientada en el estudiante, en
el que se incorporan diferentes estrategias activas de aprendizaje y se promueve la participacion

y autonomia de los estudiantes. Ademas, se pudo integrar de una manera mas efectiva las
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tecnologias digitales en la evolucion académica, aumentando de esta manera las oportunidades
de acceso al conocimiento y la colaboracion.

La estimacion de este estudio es prometedora, ya que se preve que el conocimiento
adquirido y las conclusiones obtenidas puedan utilizarse como base para futuras investigaciones
y mejoras a la practica docente. La replicabilidad y adaptabilidad de la estrategia y de las
actividades implementadas permitiran su aplicacion en diferentes contextos educativos, lo que
contribuira al mejoramiento continua de la calidad educativa.

En conclusién, este bagaje investigativo, de andlisis y reflexion sobre la practica
pedagdgica ha sido sumamente productiva y metamérfica. Ha permitido identificar fortalezas,
debilidades y areas de mejoras; asi mismo aprendizajes significativos y experiencias de
aprendizaje mas positivas y eficientes, lo que impacta de manera positiva la labor docente. Se
espera gue esta propuesta de investigacion sirva como punto de partida para la continuidad y la
exploracion de diversas estrategias pedagogicas innovadoras que apoyen la adquisicion y
dominio del inglés como lengua extranjera en los estudiantes. En este sentido es preciso
mencionar y destacar el papel del aprendizaje continuo y la disposicion de poder adaptarse a las
necesidades de los estudiantes y del entorno educativo. Esta experiencia ha reforzado, el
compromiso con la mejora constante y las nuevas busquedas de enriquecer el ciclo educativo. Es
por esto que, se hace extensiva una invitacion a todos los educadores hacia la reflexién sobre la
practica y las nuevas formas de innovar la labor docente, cada experiencia de ensefianza es una
oportunidad de crecer y avanzar, al compartirlas se logra contribuir a la transformacion positiva
de la educacidn. Se exhorta a continuar investigando, analizando, aprendiendo y colaborando

juntos para transformar el aprendizaje del inglés en un apasionante y divertida experiencia.
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