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Resumen
Este estudio explora el impacto de RPG playground como herramienta de gamificacion en la
retencion de vocabulario en inglés del programa de Licenciatura en Lenguas Extranjeras con
Enfasis en Inglés de la UNAD. La investigacion se desarrolla dentro del entorno virtual de
Pedagogical Practice in Online Environments (PPOE), donde se identificaron limitaciones en el
uso activo del vocabulario aprendido mediante métodos tradicionales. A través de un enfoque
gamificado, los estudiantes participaron en actividades narrativas que permitieron la practica de
vocabulario en contextos interactivos y significativos. Los resultados revelan que RPG
playground no solo mejora la retencion de palabras, sino que también incrementa la motivaciony
el compromiso de los estudiantes. A pesar de algunos desafios técnicos, la herramienta fue
efectiva en enriquecer el aprendizaje de vocabulario y en motivar a los estudiantes a aplicar
activamente sus conocimientos. Este estudio destaca el potencial de la gamificacién en el
aprendizaje de idiomas y sugiere su integracion en futuras practicas pedagodgicas.
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Abstract
This study explores the impact of RPG playground as a gamification tool on vocabulary retention
in English for the Bachelor’s Degree in Foreign Languages with an Emphasis in English at
UNAD. The research occurs within the virtual environment of Pedagogical Practice in Online
Environments (PPOE), where limitations were identified in the active use of vocabulary learned
through traditional methods. Through a gamified approach, students participated in narrative-
based activities that allowed for vocabulary practice in interactive and meaningful contexts. The
results reveal that RPG playground not only improves word retention but also increases students'
motivation and engagement. Despite some technical challenges, the tool effectively enriched
vocabulary learning and encouraged students to actively apply their knowledge. This study
highlights the potential of gamification in language learning and suggests its integration into
future pedagogical practices.

Keywords: Gamification, vocabulary, English, RPG playground, retention.
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Introduccion

La propuesta pedagdgica se desarrolla en el escenario de Pedagogical Practice in Online
Environments (PPOE) de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia, dentro del programa de
Licenciaturaen Lenguas Extranjeras con Enfasis en inglés. Este entorno virtual ofrece cursos de
Inglés II, 111, IV y VII, mediante Teams. En este escenario se trabaja con 1 grupo de 10
estudiantes de diferentes niveles de competencia (Al, A2 o B1) y contextos socioeconémicos
(estratos 1, 2 'y 3). A pesar de su progreso en gramaticay habilidades linglisticas, los estudiantes
enfrentan dificultades en la comunicacidn efectiva debido a un vocabulario limitado. Los
métodos tradicionales de ensefianza, basados en la repeticion y memorizacion, no logran
mantener la motivacion ni promover una retencion efectiva.

Para abordar esta problematica, la propuesta se enfoca en la integracion de RPG
playground como una herramienta de gamificacion, para mejorar la retencion y la fluidez
comunicativaen inglés. Se espera que esta herramienta tenga un impacto significativo en varios
aspectos del aprendizaje. En primer lugar, permitira recordar y aplicar palabras nuevas en
situaciones practicas y, en segundo lugar, promovera su uso de manera mas fluida y espontanea.
Asi, el objetivo principal de la propuesta pedagdgica es mejorar la retencién y el uso activo del
vocabulario en inglés de los estudiantes del programa de Licenciatura en Lenguas Extranjeras
con Enfasis en Inglés de la UNAD, mediante la implementacion de RPG playground como
estrategia de gamificacion que permita una inmersion interactiva en un contexto practico.

La importancia de este enfoque se fundamenta en varios aspectos clave. En primer lugar,
se aborda la resolucion del problema del vocabulario limitado, un desafio comun en el

aprendizaje de idiomas que afecta la comunicacion efectiva de los estudiantes, y que obstaculiza



su habilidad para expresarse fluidamente. Es por eso que, la propuesta busca resolver este
problema al proporcionar un aprendizaje interactivo y ladico que facilite ese proceso.

La propuesta de investigacion utiliza el aprendizaje basado en escenarios a través de
gamificacion, sumergiendo a los estudiantes en un mundo simulado mediante RPG playground.
Para eso, se planifica una secuencia didactica de 3 intervenciones que incluya actividades
didacticas antes de sumergir a los estudiantes en la experiencia de usar RPG playground, y el
disefio de un videojuego mediante este recurso que sera la base de la secuencia didactica.

Esta propuesta promete mejorar significativamente la retencion de vocabulario a corto,
mediano y largo plazo, gracias a las experiencias inmersivas del videojuego, que son
emocionalmente atractivas y cognitivamente desafiantes. Ademas, el impacto pedagdgico podria
ser considerable, ya que RPG playground aun no es ampliamente usado en la educacion. Su
opcion por mas docentes podria innovar la ensefianza, enriqueciendo los contextos y escenarios
simulados y transformando el aprendizaje de idiomas en un entorno virtual dindmico y

motivador en la era digital.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

Pedagogical Practice in Online Environments (PPOE) de la UNAD, es un escenario
virtual de la Licenciatura en Lenguas Extranjeras con Enfasis en Inglés (LILEI). Los estudiantes
reciben clases y apoyo académico intensivo en inglés, siguiendo los cursos de la malla curricular.
Los cursos incluidos son: Inglés 11, Inglés I1, Inglés IV e Inglés VII, fundamentales para el
desarrollo de competencias linglisticas avanzadas. Las clases se desarrollan durante un semestre
académico de 14 semanas, con dos sesiones semanales. Estas se realizan a través de Microsoft
Teams, lo que facilita la interaccion en tiempo real y el aprendizaje en un entorno virtual.
Ademas, el PPOE no solo es clave para la adquisicion de conocimientos linglisticos, sino que
también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de la ensefianza del inglés en
entornos digitales, reflejando la naturaleza nacional y flexible de la educacion en la UNAD.

Para esta investigacion se trabaja con un grupo de inglés IV compuesto por diez
estudiantes. Estos estudiantes provienen de diversas regiones del pais, lo que aporta una rica
diversidad de necesidades, culturas, creencias y tradiciones al estudio. Todos estan cursando el
pregrado de Licenciatura en Lenguas Extranjeras con Enfasis en Inglés (LILEI) en la UNAD,
con el objetivo de adquirir habilidades pedagdgicas especializadas para la ensefianza en entornos
virtuales.

El grupo es notablemente heterogéneo en términos de competencia en inglés, sin
embargo, al estar en Inglés IV se espera un nivel intermedio de inglés, es decir, B1, lo que
representa un desafio y una oportunidad para adaptar las estrategias pedagogicas a sus diversas
habilidades, ya que, cada estudiante presenta un ritmo y estilo de aprendizaje diferentes.
Ademas, los estudiantes pertenecen a estratos socioeconémicos 1, 2 y 3, y tienen edades que

oscilan entre los 18 y 40 afios, lo que refleja una amplia gama de experiencias de vida y



contextos educativos. Esta diversidad geografica y socioecondémica, combinada con las
diferencias en los niveles de competencia linglistica, subraya la necesidad de un enfoque
pedagdgico flexible y personalizado que atienda las necesidades especificas de cada estudiante
en el contexto de la educacion virtual.

Las demandas de aprendizaje del grupo hacen énfasis en los conocimientos de uso
tecnoldgicos al estudiar en un escenario virtual y a distancia, asi mismo, el dominio de la lengua
inglesa, ya que, al ser docentes en formacion, deben adquirir excelentes habilidades y
competencias comunicativas, mientras que, a su vez, aprenden pedagogia y didacticas de los
profesores. Se espera que estos estudiantes logren adquirir un nivel C1 durante toda su carrera ya
que es requisito de grado establecido por el Ministerio de Educacion. De esta manera, 10s
estudiantes, desde su aprendizaje autonomo y metodologias de aprendizaje basadas en la UNAD,
aprenden y aplican nuevos conocimientos en el escenario PPOE.

El escoger la carrera de Lenguas Extranjeras con Enfasis en Inglés da un indicio de que el
estudiante tiene una inclinacién o gusto por el idioma. Esto refleja que el alumno tiene un
conocimiento previo del inglés, aunque sea basico, pero que le proporciona las bases necesarias
para avanzar en su aprendizaje. Por otro lado, es probable que el estudiante se sienta motivado a
profundizar en el idioma y mejorar sus habilidades. EI desempefio que logran los estudiantes en
ese escenario es amplio y variado, abarcando diferentes areas de desarrollo. Por ejemplo, una
mejora de habilidades linglisticas, dominio de las TICS, aprendizaje de pedagogias y didacticas,
aplicacion de conocimientos tedricos en préactica, evaluacion y retroalimentacién detallada de su
produccion académica y participacion.

En cuanto a las estrategias pedagdgicas y didacticas, los estudiantes se familiarizan con

un amplio abanico de enfoques adaptados al entorno virtual, como metodologias activas que
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promueven la participacion y el aprendizaje autbnomo. Este aprendizaje se traduce en la
capacidad de los estudiantes para trasladar la teoria pedagdgica (contenido de la UNAD) a la
practicareal (PPOE) en entornos digitales, planificandoy ejecutando clases en linea que reflejan
una comprensién profunda de los principios pedagogicos, y adaptandose a las necesidades
especificas de sus estudiantes. Finalmente, el entorno del PPOE fomenta un alto nivel de
participacion y colaboracion, ya que tienen encuentros periédicamente con los compafieros y
profesores para practicar inglés como lengua extranjera.

En el ambito de aprendizaje de idiomas, uno de los retos persistentes es la dificultad en la
comunicacion efectiva, a menudo relacionada con un vocabulario limitado. Los estudiantes,
independientemente de su nivel de competencia gramatical, usualmente luchan por expresar
ideas de manera fluiday coherente debido a la falta de vocabulario amplio. Tradicionalmente, la
ensefianza del vocabulario en el aprendizaje de idiomas se ha centrado en métodos repetitivos y
de memorizacion. Sin embargo, estas metodologias con frecuencia no logran mantener la
motivacion de los estudiantes ni promover una retencion del vocabulario. A partir de esto, y
como afirma Mogrovejo (2019) la gamificacidén toma valor en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, como una técnica que lleva los juegos al ambito educativo.

La integracion de esta técnica en la ensefianza del vocabulario ofrece un enfoque
innovador al proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo y envolvente. “Este tipo de
aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacidon debido a su caracter ludico, que
facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida, generando una
experiencia positiva en el usuario” (Gaitan, 2012, p. 1).

A través de la observacion se ha evidenciado que, aunque los estudiantes han demostrado

un entendimiento adecuado de la gramatica y un avance en las competencias linguisticas del
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inglés, persisten dificultades significativas en la comunicacion efectiva. Esto se debe en gran
parte a una limitada riqueza Iéxica, que impide a los estudiantes expresar sus ideas y
pensamientos de manera fluida y clara cuando se involucran en actividades como hablar,
escuchar, leer o escribir. La falta de un vocabulario amplio y s6lido obstaculiza su capacidad
para desarrollar ideas complejas y mantener una comunicacion coherente y efectiva en inglés.

Este problema de vocabulario limitado afecta directamente la capacidad comunicativa y
el desempefio general en las diferentes habilidades linguisticas. A pesar de los esfuerzos
tradicionales en la ensefianza del inglés, la retencién de vocabulario se convierte en un aspecto
crucial que necesita atencion para mejorar no solo su capacidad de expresarse, sino también su
desempefio general relacionado con habilidades de lenguaje. Las metodologias actuales pueden
no ser suficientemente eficaces para mantener la motivacion y la concentracion de los
estudiantes, lo que afecta su capacidad para internalizar y utilizar el vocabulario de manera
activa.

En respuesta a esta problematica, la practica e investigacion pedagdgica a trabajar se
enfoca en la implementacion de RPG playground como una estrategia de gamificacion para
mejorar la motivacion y concentracion de los estudiantes con el fin de que ellos sean capaces de
retener mejor el vocabulario, ya que, al proporcionar un enfoque interactivo y ludico para el
aprendizaje del idioma mediante RPG playground, una plataforma que permite la creacién de
juegos educativos basados en narrativas y mecanicas de juego, gracias a su modelo de juego de
roles, se fomenta una experiencia de aprendizaje inmersiva y motivadora que facilita la
internalizacion y el uso activo del vocabulario, a través de narrativas, historias e inmersion de

escenarios.
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Igualmente, la naturaleza IGdica y narrativa de los juegos disefiados en RPG playground
promueve una mayor exposicion al vocabulario en contextos significativos y aplicados, lo cual
contribuye a una mejor consolidacién de las palabras en la memoria a largo plazo al permitir
practicas contextualizadas y repetitivas. La integracion de esta herramienta tiene el potencial de
motivar a los estudiantes y mejorar su capacidad de retener y usar el vocabulario de manera
efectiva en diversos contextos comunicativos.

Este estudio propone evaluar cémo RPG playground puede influir positivamente en la
retencion de vocabulario y en la mejora de la fluidez y espontaneidad en las habilidades
linguisticas de los estudiantes. Al hacerlo, busca ofrecer una alternativa innovadora que pueda
ser implementada en el entorno virtual del grupo para abordar las dificultades actuales en el

aprendizaje de inglés y mejorar los resultados generales en la comunicacidn en este idioma.
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Pregunta de Investigacion
¢De qué manera la herramienta RPG playground mejora la retencion del vocabulario de
inglés en estudiantes jovenes y adultos del escenario de Pedagogical Practice in Online

Environments durante el periodo 16-04 de 2024?
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Objetivos

Objetivo General

Determinar como la herramienta RPG playground mejora la retencion del vocabulario de
inglés de estudiantes jovenes y adultos del escenario de Pedagogical Practice in Online
Environments
Objetivos Especificos

Disefar escenarios inmersivos y pedagdgicamente efectivos utilizando RPG playground
para el desarrollo de vocabulario en jovenes y adultos.

Implementar el uso de RPG playground como una herramienta didactica para fomentar el
desarrollo de vocabulario en estudiantes en entornos educativos en linea.

Evaluar la eficacia de RPG playground en el desarrollo del vocabulario en jovenes y

adultos dentro del contexto de la practica pedagogica en entornos en linea.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagogica

Pérez (2023) afirma que, para tener una base sélida respecto a esta practica e
investigacion pedagdgica, es muy importante tener en cuenta que la teoria y la practica van
siempre agarradas de la mano, en donde la teoria es la base de informacion que los docentes
utilizan para ejecutar la practica, y esta, a la vez confirma y fortalece la teoria, o incluso crea
nuevas interrogativas para ser investigadas. Del mismo modo, se fortalece el carécter politico en
donde los sujetos implicados en la educacion se ven beneficiados, mejora el poder politico, y
modifica para bien el contexto académico. De esta manera, para esta propuesta pedagdgica se
indaga un soporte teorico sobre el uso de la herramienta RPG playground para mejorar la
retencion de vocabulario en inglés en estudiantes de PPOE.

Teniendo en cuenta el aporte de Ausubel (1997), sefiala que existen tres tipos de
aprendizajes significativos para la adquisicidn de vocabulario: aprendizaje de representaciones,
donde la persona relaciona la palabra aislada con el objeto que esta percibiendo; aprendizaje de
conceptos, donde se entiende el significado de la palabra aislada a través de las caracteristicas o
categorizaciones que dan concepto a esa palabra; y aprendizaje por proposiciones, en el cual las
oraciones y/o un grupo de la palabras dan significado a una palabra.

Esta teoria de aprendizaje significativo, en la propuesta pedagdgica se integra el
aprendizaje por adquisicidn, conceptos y proposiciones a los estudiantes en donde ellos utilicen
la estructura cognitiva, es decir, sus saberes previos, para facilitar la comprensién y el
significado de las palabras nuevas que el docente busca que los estudiantes adquieran en las
clases. De esta forma, el proceso de adquisicion del vocabulario se vuelve profundo y

significativo.
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No obstante, Ausubel (1997) indica que si el estudiante no cuenta con una estructura
cognitiva con el vocabulario ingles de un especifico contexto para poder relacionar las nuevas
palabras, a través del aprendizaje por repeticidon podra crear una nueva estructura cognitiva que
ayudara a seguir una nueva secuenciade aprendizaje significativo. Sin embargo, esta no adquiere
un conocimiento profundo y por ende esta més ligada a llegar a ser un aprendizaje de corto plazo
que pasara al olvido.

Adicionalmente, Ma (2009) menciona que, para lograr una buena retencién de palabras a
largo plazo, las palabras deben ser practicadas y reforzadas en varios contextos para recordar su
significado y ser repetidas durante el tiempo. Para ello, con la herramienta RPG, la cantidad de
contextos son inmensos en donde el estudiante ve las palabras en varias situaciones de tiempo y
lugar, y asimismo puede usarlas para comunicar ideas en la lengua inglesa y lograr un buen
proceso comunicativo dentro del videojuego.

Por otro lado, Marmol (2023) marca que el vocabulario que se debe ensefiar a los
alumnos es aquello relacionado con palabras que ellos necesiten, les motive, el curriculo les exija
y, ademas, aborden un gran campo semantico. Desde luego, todo el vocabulario va a estar ligado
a las necesidades y gustos de los estudiantes, al nivel de inglés de competencias comunicativas
que ellos tengan, a las tematicas dadas por el curriculo educativo, y al contexto cultural. Ademas,
el uso del campo semantico es realmente importante, ya que el estudiante puede relacionar una
palabra con muchos significados que pueden tener dependiendo del contexto. Por ejemplo, si se
quiere ensefiar la palabra “caballero” en inglés, los estudiantes tendran que verlo en diferentes
contextos ya que este puede ser tanto “gentleman- sefior respetuoso” o “knight- jinete”.

Ademas, es necesario resaltar que la implementaciéon de RPG playground no solo se

ejerce como una practica educativa basada en la teoria de aprendizaje significativo de Ausubel,
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sino que también permite abrir nuevos interrogantes sobre cémo los juegos digitales y la
narrativainteractiva pueden modificar o complementar estas teorias. Los resultados obtenidos a
través de esta estrategia pueden llevar a nuevas investigaciones en el impacto de la comunicacion
en el aprendizaje de lenguas extranjeras, ampliando el marco teorico existente y fomentando una
practica docente mas reflexiva y adaptativa.

En este sentido, RPG playground facilita el aprendizaje de vocabulario al permitir a los
estudiantes relacionar palabras con el contexto dentro de ese juego de roles, mediante un video
juego que, como menciona Gee (2003) permite que los estudiantes piensen de manera critica, y
esto es un “principio de aprendizaje poderoso que se adapta bien a las aulas, pero mal al
aprendizaje tradicionalista, pasivo” (p. 194) basado en ejercicios repetitivos. Por tanto, el
enfoque y la herramienta se convierten en aspectos innovadores en la educacion actual, ya que,
los alumnos interacttan con las palabras dentro del juego, asociandolas con personajes, objetos o
acciones. Este enfoque refuerza el aprendizaje de representaciones, conceptos y proposiciones,
brindando un contexto significativo para el vocabulario.

No obstante, la repeticion de vocabulario en un entorno contextualizado, como el
ofrecido por RPG playground, supera el aprendizaje superficial. Es por eso que, se hace
actualmente un esfuerzo por, como indica Warschauer (2003) “desarrollar planes para una mejor
integracion de las TIC en las aulas” (p. 4). Aunque la repeticion es util, el aprendizaje se
profundiza cuando las palabras se aplican en situaciones variadas y relevantes, y no solo de
forma descontextualizada. De hecho, el mismo autor menciona en una de sus investigaciones,
que la ensefianza del vocabulario fuera de contexto y con palabras aisladas, fue un factor que

causo el abandono de un enfoque de actividad basada en computador.
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En relacion con RPG playground cumple con la necesidad ofrecer multiples escenarios
para la practica del vocabulario en inglés, involucrando a los estudiantes en una historia activa
que facilitala retencion del 1éxico, debido a que, cuando una persona aprende de forma cultural,
por ejemplo, mediante un video juego, se aprende mediante “la accién y la conversacién con
otros, no memorizando palabras fuera de sus contextos de aplicacion” (Gee, 2004, p. 35). En este
sentido RPG playground no solo permite que los estudiantes apliquen el vocabulario de manera
contextualizada, sino que refuerza el aprendizaje activo al involucrarlos en situaciones donde
deben usar el 1éxico de forma préctica y significativa.

A su vez, Marmol (2023) destaca la necesidad de ensefiar vocabulario relevante para los
estudiantes. RPG playground permite que los docentes disefien contextos dentro del juego que
respondan a las necesidades e intereses de los alumnos, haciendo el aprendizaje mas motivador y
alineado con el curriculo educativo. Esto incluye ensefiar palabras en distintos contextos, como
el ejemplo de "caballero” que puede significar tanto "knight" como "gentleman," segln el
contexto del juego. Sobre todo, como confirma Gee (2003) centrandose en vocabulario pilar para
establecer una buena base para el aprendizaje futuro.

En conclusion, RPG playground representa una estrategia pedagogica innovadora que
combina teoria, practica y tecnologia para la ensefianza del vocabulario en inglés. Al
proporcionar un entorno de aprendizaje dindmico y adaptado a las necesidades de los estudiantes,
se espera mejorar tanto la retencidn del vocabulario como las habilidades comunicativas en

contextos reales, ofreciendo una experiencia educativa significativa y enriquecedora.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Teniendo en cuenta los niveles de inglés del Marco Comun Europeo de Referencia
(MCER), al trabajar con estudiantes universitarios del programa de LILEI de la UNAD, la
planeacidn se centra en el desarrollo de competencias correspondientes al nivel B2 del MCER.
Segun el Ministerio de Educacion Nacional (2006), los estudiantes de educacidn superior en
Colombia deben alcanzar un nivel B2 al finalizar su formacidn universitaria. En este nivel, se
enfatizan las competencias de conversacion, lo que permite a los estudiantes consolidar sus
habilidades linguisticas y prepararse para desarrollar dicho nivel, y alcanzar el C1 que se espera
de egresados de Licenciatura en Lenguas Extranjeras. La herramienta RPG playground se usa
como un recuerdo didactico innovador para promover el uso practico del vocabulario y mejorar
la retencion del 1éxico, mediante la creacion de mundos simulados de manera interactiva.

Por otro lado, los lineamientos curriculares se basan en las necesidades de los estudiantes
y los contenidos de English IV de la carrera LILEI de la UNAD. La planeacion didactica ayudara
a los estudiantes a enriquecer su conocimiento y vocabulario para poder culminar de forma
efectiva todo su proceso académico, teniendo en cuenta la formacion basada en competencias y
el proposito inicial del programa.

En esta planeacion didactica se usan competencias socioformativas y una formacion
integral, ya que, justo como Medina y Tobon (2010) indican, se deben utilizar enfoques
diferentes a los modelos tradicionales y reduccionistas en donde los estudiantes se formen
integralmente y en contexto, con el fin de mejorar la educacion. De esta manera, a través de la
gamificacion se integran no solamente los saberes teoricos correspondientes al lineamiento

curricular y estdndares de competencias, sino que se afiaden valores y formacién humana, junto
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al aprendizaje significativo en donde los estudiantes estan en un contexto en el cual se podra
utilizar los conocimientos previos y nuevos para facilitar la construccion de las competencias.

Igualmente, como mencionan Medina y Tobon (2010), “la formacion basada en
competencias constituye una propuesta que parte del aprendizaje significativo y se orienta a la
formacion humana integral” (p. 91). Por ende, la comprension basada en competencias se
fundamenta en una pedagogia en donde se utilizan contextos sociales que permitan que los
estudiantes sean capaces de aplicar sus conocimientos aprendidos en la sociedad para el bienestar
comun de todas las personas, en donde los valores, responsabilidad social, la inclusion y
convivencia del ser humano sea muy relevante en la educacion de los estudiantes, ya que, no
cumple solamente con los estandares que exige el Ministerio de educacion, sino que fomenta el
proyecto de vida de los estudiantes y el proyecto institucional de la UNAD donde pertenece el
escenario PPOE.

En este sentido, y siguiendo el planteamiento de Tobon (2010) se comprende que el
enfoque por competencias es una herramienta valiosa para mejorar la calidad educativa, pero no
debe ser visto como una solucion magica a todos los problemas que se presentan en el sistema
educativo. Es fundamental reconocer que la implementacién de este modelo debe ser adaptada a
las necesidades especificas de los estudiantes y al ambiente de aprendizaje en el que se
encuentran. La efectividad de este enfoque depende del rol que tome el maestro como guia de
ese proceso de formacion integral del estudiante, y de los enfoques pedagdgicos que
complementen la ensefianza basada en competencias para abordar de manera mas amplia las
complejas problematicas de la educacion.

Dentro de este marco, las competencias docentes propuestas por el autor se vuelven

esenciales para la practica pedagdgica efectiva. En primer lugar, es importante la comunicacion
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en el entorno virtual porque permite que haya interaccion a pesar de no estar fisicamente con los
estudiantes, y, ademas, logra desarrollar las habilidades para expresarse en el idioma. Segundo,
la planeacion del proceso educativo es un componente central porgue este permite alinear las
clases y contenidos con los objetivosy las necesidades de los alumnos. Tercero, la mediacidon del
aprendizaje en el cual el docente acttia como mediador en ese proceso, facilitando la adquisicion
de conocimientoy brindando realimentacion constructiva. Ademas, la produccién de materiales,
por ejemplo, mediante RPG playground, y el uso de las TIC, también hacen parte de la practica
ya que proporcionan una experiencia educativa dinamica y enriquecedora.

De esta manera, la propuesta pedagogica establecida integra el saber, saber hacer y saber
ser mediante un enfoque que combina el conocimiento tedrico, la practica y el desarrollo
personal. El saber se desarrolla mediante la adquisicion de conocimientos tedricos, como los
principios linguisticos y pedagogicos que los estudiantes aprenden en el escenario de PPOE. El
saber hacer se fortalece con la aplicacion practica de estos conocimientos en actividades
interactivas y tecnoldgicas, como la gamificacion a través de RPG playground, donde los
estudiantes crean y participanen simulaciones que les permitan aplicar el vocabulario de manera
significativa.

Finalmente, el saber ser se desarrolla el fomentar valores como la responsabilidad, la
empatiay el trabajo colaborativo. Los estudiantes aprenden a ser docentes que no solo transmiten
conocimientos, sino que toman ese rol de guias en el que motivan a sus propios alumnos en su
proceso de aprendizaje. Este enfoque integral contribuye al desarrollo de competencias socialesy
éticas, preparando a los estudiantes para ser profesionales comprometidos y también reflexivos

en su practica docente.
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Planeacion Didactica

A nivel metodologico, esta investigacion se desarrolla bajo acciones en calidad de
secuencia didactica denominada Explorando contextos reales a través de la simulacion para
alcanzar el objetivo: determinar cémo la herramienta RPG playground mejora la retenciéon del
vocabulario de inglés de estudiantes jovenes y adultos del escenario de Pedagogical Practice in
Online Environments. De manera precisa, las actividades dispuestas responden a la cadena de
objetivos especificos disefiados para el estudio.

En consideracién al primer objetivo especifico, este consiste en disefiar actividades de
introduccidna la tematicade aprendizaje de vocabulario que se realizard en un RPG playground.
Se establece una clase el jueves 17 de octubre, en la cual, al momento de inicio se presenta un
crucigramaen Word Wall sobre diferentes miembros del nacleo familiar y partes de la casa, y se
hacen preguntas con las mismas palabras. Luego, en el momento intermedio, se muestran
flashcards en Word Wall con un amplio Iéxico de la teméatica mencionada. Después, los
estudiantes crean 5 oraciones con el vocabulario, para consecuentemente jugar Bingo. Y en el
momento final, cada estudiante hace una breve descripcién de su hogar y familia como un
producto susceptible para el analisis de la construccion de una estructura cognitiva sobre
vocabulario de miembros de la familia y partes de la casa a través de la repeticion.

Paso seguido, respecto al segundo objetivo especifico consistente en implementar el uso
de RPG playground como una herramienta didactica para fomentar el desarrollo de vocabulario
en estudiantes en entornos educativos en linea, se establece una clase el martes 22 de octubre.
Para el momento inicial, se hace una socializacion sobre la primera clase. En el momento
intermedio, se les aplica a los estudiantes un videojuego educativo llamado Camilo’s family, a

traves de la herramienta RPG playground y los estudiantes crean un arbol genealdgico con el
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vocabulario de los miembros de la familia que encuentran en el juego, escribiendo el nombre,
lugar donde se encuentra el personaje en el juego y a que rol de la familia pertenece. En el
momento final, se selecciona un arbol genealdgico como ejemplo para dar la retroalimentacion a
los estudiantes.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico consistente en evaluar la eficacia de
RPG playground en el desarrollo del vocabulario en jovenes y adultos dentro del contexto de la
practica pedagdgica en entornos en linea, se establece para la tercera clase el jueves 24 de
octubre. En el momento inicial, el docente pide a los estudiantes traducir palabras sobre
miembros de la familia y/o partes de la casa y dar un ejemplo con la palabra. En el momento
intermedio, los estudiantes deben describir una reunion familiar donde mas personas hayan
asistido por 15 minutos. Para que asi, en el momento final, cada estudiante haga su presentacion,
y cada compafiero haga una pregunta por presentacion y estas sean respondidas como producto
susceptible para el analisis sobre la aplicacion del vocabulario a través de una sustentacion donde
evidencie la retencién de palabras gracias a la herramienta RPG playground.

Es importante precisar que, dado que este estudio corresponde con una investigacion en
el area educativa, el disefio y recuperacion de la informacion se realiza bajo una mediacion
pedagdgica basada en el Ministerio de Educacion Nacional (2020) que busca que los estudiantes
enriquezcan su aprendizaje en tanto alcanzaban los siguientes resultados: usar sus conocimientos
previos para participar en una conversacion, identificar palabras clave dentro del texto que
permiten comprender su sentido general, comprender las relaciones de las palabras con el

contexto y utilizar vocabulario adecuado para darle coherencia a sus oraciones.
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Enfoque Didactico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al
desarrollo de competencias, particularmente, de retencion de vocabulario y competencias
comunicativas hacia la construccion de ciudadania (Ministerio de Educacion Nacional, 2013). Es
por ello por lo que, se afirmaque la secuenciadidactica: Explorando contextos reales a través de
la simulacién facilitara conquistas relacionadas con la inclusion, el didlogo y la
corresponsabilidad, porque, seguin Gaitan (2012) a través de la gamificacion, los estudiantes
aumentan su motivacién, y mejoran la transposicién de conocimientos de una forma mas
dindmica. Ademas, los alumnos interactian en un contexto inclusivo y colaborativo, poniendo en
practicasu conocimiento linguistico de forma significativay promoviendo la interaccionactiva y
responsable.

Es importante resaltar que este estudio cuenta con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos del Ministerio de Educacion Nacional (2006) enfocado en la ensefianza de
lenguas extranjeras, con el proposito de fomentar competencias comunicativas en estudiantes de
educacién superior en Colombia, en entornos globalizados. De igual forma, el Ministerio de
Educacion Nacional (2020) también aporta un referente clave con su enfoque en la formacién y
fortalecimiento de competencias en lenguas extranjeras. Ademas, el Ministerio de Educacion
Nacional (2013) que tiene como horizonte comun, fomentar competencias en nifios, nifias y
jévenes para que se constituyan en seres democraticos y con capacidad participativa para la
transformacion social.

Adherido a lo expuesto, el disefio de la secuencia Explorando contextos reales a través de
la simulacidn tuvo en cuenta los desarrollos tedricos como Tobon y Medina (2010), quienes

promueven una pedagogia basada en competencias socioformativas, priorizando la integracién
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de los tres saberes, y por otro lado, de Gaitan (2012) y Mogrovejo (2019) que permite entender la
investigacion a través de los siguientes preceptos fundamentales, primero, la gamificacion es una
herramienta pedagdgica efectiva para mejorar la motivacion y retencion de los estudiantes;
segundo, la ensefianza del vocabulario debe ser contextualizada y significativa, integrando
experiencias ludicas; y tercero, la practica de actividades interactivas en escenarios inmersivos
contribuye al desarrollo de una comunicacion fluida y efectiva en inglés.

En ese sentido, la secuencia didactica se concentré en actividades con énfasis en la
gamificacion, considerada desde un enfoque de innovacion como una tendencia para poder cerrar
brechas educativas porque, como afirma el Tecnoldgico de Monterrey (2022) “se vincula con la
neuroeducacion, al propiciar, dentro de un ambiente controlado, estimulos emocionales que
favorecen el aprendizaje” (p. 11).

En el contexto actual, donde la motivacién y el compromiso de los estudiantes son
factores criticos, la gamificacion se convierte en un aspecto innovador para mejorar la
adquisicion de conocimientos, mediante elementos ludicos y digitales, como en este caso, la
herramienta RPG playground. y que, para el caso de la particular, se cont6 con la hipétesis que
podria ser de utilidad para mejorar la retencion de vocabulario y potenciar la fluidez en la
comunicacion en inglés de los estudiantes, al estar en un entorno de aprendizaje dindmico.

Lo anterior, teniendo en cuenta que el grupo de referencia del estudio, a nivel de
diagnostico lograba un entendimiento adecuado de la gramatica y un avance en las competencias
linguisticas del inglés, mostrando habilidades para expresarse y competencias lectoras. De
acuerdo con el diagndstico realizado en el contexto de Pedagogical Practice in Online
Environments (PPOE) de la UNAD, se encuentran trabajando en retos de aprendizaje como la

expansién de su vocabulario, la mejora en la comunicacion efectiva y fluida y el desarrollo de
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competencias tecnoldgicas necesarias para interactuar en entornos virtuales, aspectos que se
relacionan de manera directa con el objetivo o propdsito de los estudiantes de convertirse en
docentes de inglés competentes y adaptados a la ensefianza en contextos digitales.

Es por ello por lo que, para iniciar la secuencia, y estableciendo el primer objetivo
especifico como horizonte de reconocimiento de los intereses de los estudiantes, se buscd
reconocer su acercamiento al esquema variable del estudio. De tal manera que, a través de un
crucigrama interactivo en Word Wall, donde los estudiantes leen pistas sobre miembros de la
familiay partes de la casa, se puedan reconocer los ritmos particulares e intereses individuales de
los estudiantes respecto al vocabulario relacionado con su hogar y su familia mediante la
gamificacion, permitiendo asi una conexion significativa con el contenido que se aborda durante
la sesion.

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 desarrollo de habilidades
comunicativas en inglés y retencion de vocabulario, mediante la participacion significativa a
través de estrategias de gamificacion, tendran mayor incidencia en la vida de los estudiantes,
pues responde a sus intereses 0 motivaciones reales por el aprendizaje.

Finalmente, vale la pena exaltar que el ejercicio de disefio de la secuencia didactica que
soporta este estudio permite a los investigadores fortalecer reflexiones para el ejercicio
pedagdgico vinculantes con la importanciade crear entornos fuera de lo tradicional, con el fin de
ajustarnos a las nuevas tendencias educativas que permitan ambientes de aprendizaje
motivadores. Como afirman Sanchez y Gonzélez (2016) el docente, se convierte en un personaje

importante y fundamental en el ejercicio pedagdgico; por tanto, se reflexiona sobre la necesidad
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de adaptar las estrategias a las diferentes realidades, buscando generar un impacto positivo en el
desarrollo integral de los estudiantes.

Al mismo tiempo, como intelectual transformativo, Borjas et al. (2016) consideran que
como el docente debe crear conciencia de que su labor no se limita a la transmisién de
conocimientos, sino que también implica la manera en que se fomenta a los estudiantes a
explorar nuevas herramientas y espacios de aprendizaje con el fin de ajustarse a las demandas
educativas de la sociedad actual, y asi, influir en los alumnos e impulsarlos para que se

conviertan al mismo tiempo, en agentes de cambio como futuros docentes.
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Implementacion

Teniendo en cuenta el enfoque, propuesta pedagdgica y secuencia didactica llamada
Explorando contextos reales a través de la simulacién, la cual busca lograr la retencion de
vocabulario a través de la herramienta RPG playground. Se procedié a realizar la
implementacion de 3 actividades, una por cada clase, cada una con un momento de inicio, un
momento de desarrollo y un momento de cierre.

En la primera actividad Ilamada Construyendo una estructura cognitiva sobre miembros
de la familiay partes de la casa, se realiz6 en el momento inicial un crucigrama sobre el tema, y
con cada palabra se le hizo una pregunta a cada estudiante. En momento de desarrollo, los
estudiantes observaron, repitieron y tradujeron 52 palabras, luego crearon 5 oraciones con el
vocabulario que no conocian o manejaban, usaron palabras como: attic, basement, driveway,
letter box, etc., las cuales eran poco usadas cotidianamente. Luego, se jugd un bingo con casillas
de 3x3 con las palabras vistas, el ganador dijo Bingo en la palabra numero 18 (la cual se repitio
mucho en el vocabulario). En el momento de cierre, los estudiantes describieron su hogar y su
familia, demostrando que habian aprendido una buena estructura cognitiva.

En la segunda actividad Ilamada Aplicando el vocabulario aprendido, en el momento
inicial se hicierona los estudiantes dos preguntas: ¢Qué es RPG playground? ;Qué cree que sea?
La cual ningln estudiante conocia la herramienta, pero creian que tenia que ver algo relacionado
con una gamificacion. Luego, se hizo una lluvia de ideas entre todos sobre el vocabulario visto, y
con los aportes de todos se llegd a la mayoria de las palabras que se vio en la clase pasada, el
docente ayudo con las restantes.

En el momento de desarrollo, los estudiantes utilizaron las herramientas RPG

playground, en donde jugaban como un sefior llamado Carlos y tenia que hablar con todos los
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miembros de la familia que estaban en la casa, y de acuerdo con la informacion tenian que llenar
un arbol genealdgico en una plantilla en PDF, reforzando el vocabulario a través de una
gamificacion en un mundo simulado y un aprendizaje significativo, ademas, como no todos los
estudiantes tenian computador, se hicieron algunas parejas, en donde ellos aparte de hacer toda la
actividad, hicieron conversaciones de rol, lo cual fue un beneficio no previsto ya que la idea
original era que todos trabajaran de forma individual desde su propio computador para que cada
uno pudiera jugar el videojuego; los estudiantes que estaban en celular, también pudieron jugarlo
desde ahi, pero necesitaban un computador para poder jugar y llenar la plantilla a la vez.

En el momento de cierre, se socializaron las respuestas a los estudiantes, durante la
socializacion todos se mostraban motivados, atentos y alegres por la clase ya que habia sido una
experiencia singular. Y sobre los resultados en el proceso, todos los estudiantes habian acertado
casi todas las casillas correctamente, ubicando bien el nombre, parentesco y la ubicacion del
personaje. EI margen de error fue apenas de uno de 23 casillas que tenia la plantilla del arbol
genealdgico. Se demostro que los estudiantes tenian una buena compresion de lectura. Sin
mencionar gque no toda la informacidn estaba de forma explicita, lograron relacionarse,
familiarizarse y adentrarse en la inmersion del mundo simulado.

En la tercera actividad llamada Aplicando el vocabulario aprendido, en el momento de
inicio, el docente le pregunt6 a cada estudiante dos palabras sobre miembros de la familia en las
cuales tenian que decir el significado en inglésy una oracién sobre partes de la casa con el fin de
conocer los saberes previos. En el momento de desarrollo, los estudiantes tenian 30 minutos para
hacer un escrito describiendo la reunion familiar mas grande que hayan tenido, usando la mayor
cantidad de vocabulario aprendido, para finalmente, en el momento de cierre hacer la

presentacion de su escritoy dos compafieros le hacian una pregunta. De esta manera se demostré
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el resultado de todo el proceso de implementacion, como método de evaluacidn se observé el
escrito y su presentacion, y se demostro que los estudiantes lograron expandir su vocabulario y
usaron palabras complejas en comparacion con la actividad 1 en el momento de cierre.

Finalmente, se les hizo dos preguntas a los estudiantes. La primeraera, ;Qué piensa sobre
RPG playground? A lo cual mencionaron que la actividad era innovadora y la manera en que se
uso el juego para hacerlo educativo les parecia excelente, les Ilam6 mucho la atencion y aumenté
la motivacion, pero les hubiera gustado que hubiera menos bugs y més pistas (habia un personaje
que no tenia pista alguna para ser ubicada en el arbol geneal6gico).

La segunda pregunta que era: ¢ Cree que la herramienta RPG ayuda a mejorar la retencion
de vocabulario a largo plazo? Los estudiantes que son docentes en formacion de inglés dijeron
que la motivacién esta ligada a la felicitacion del aprendizaje lo que permitio aprender mas
rapido, también que al ser tan complejo el juego tuvieron que repasar tantas veces que lograron
memorizar incluso todos los personajes y el dialogo de cada uno.

De esta manera, se dio por finalizada la implementacion, en donde cada una de las
actividades y momentos aportaron significativamente en la coleccion de informacion para poder
realizar un analisis sobre como RPG playground ayuda a mejorar la retencion de vocabulario
gracias a sus funciones de involucrar el aprendizaje significativo en medio de un mundo

simulado.
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Reflexién y Andlisis de la Préactica Pedagdgica

Durante el proceso de practica pedagdgica en el curso Pedagogical Practice in Online
Environments, se disefié e implement6 una secuencia didactica enfocada en abordar un proceso
de investigacién. Este proyecto busco responder a la pregunta: ;De qué manera la herramienta
RPG playground mejora la retencion del vocabulario de inglés en estudiantes jovenes y adultos
del escenario de Pedagogical Practice in Online Enviroments durante el periodo 16-04 de 2024?
Para alcanzar este objetivo, se planificaron 3 intervenciones dentro de la secuencia, con diversas
actividades. A continuacion, se presentan los resultados, analisis y reflexiones sobre esta
implementacion.

La implementacion de la secuencia didactica arrojo resultados positivos en cuanto a la
retencion y aplicacion del vocabulario en inglés por parte de los estudiantes. Las observaciones
documentadas en el diario de campo reflejan que la mayoria de los participantes no solo
reforzaron el vocabulario, sino que también lo emplearon con precision en actividades orales y
escritas, ademas, de actividades que captaron el interés de los estudiantes y facilitaron la
adquisicion de Iéxico mediante la repeticion y el uso contextualizado.

El juego RPG playground fue una herramienta particularmente efectiva debido a que los
estudiantes no la conocian previamente. Esto gener6 un interés y curiosidad adicionales, ya que
capturo su atenciony los motivé a involucrarse en cada actividad. Ese entusiasmo se reflej6 en el
compromiso por parte de los alumnos, que demostraron una notable precision en las actividades,
por ejemplo, al desarrollar el arbol genealdgico, donde casi no hubo errores. El juego permitid
que los estudiantes exploraran vocabulario de forma auténoma dentro de una narrativa, lo que

contribuyd a la consolidacion del aprendizaje.
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Una de las principales fortalezas de la intervencion fue el constante apoyo y
realimentacion que ofrecia el docente. Al estar presente en cada una de las salas de Microsoft
Teams, el docente brindaba guias personalizadasy correcciones que permitierona los estudiantes
mejorar sus producciones escritas y orales antes de presentarlas finalmente. Este
acompafamiento fue fundamental, ya que los estudiantes recibieron comentarios inmediatos y
personalizados, lo que no solo les permitid corregir errores gramaticales y de vocabulario, sino
también afianzar la confianza en sus habilidades antes de las presentaciones. El valor de esta
realimentacion se reflejé en la calidad de las presentaciones y en la precision de los textos que,
tras las correcciones, mostraron un dominio mas sélido del vocabulario.

Por otro lado, un aspecto destacado de la intervencion fue el enfoque en la gamificacion,
gue motivé significativamente a los estudiantes y facilitdé un ambiente de aprendizaje positivo y
dindmico. Tal como afirma Gaitan (2012) las herramientas visuales y digitales, asi como su
caracter ludico, generaron una experiencia positiva y lograron captar el interés y compromiso de
los estudiantes. Como fortalezade la practica docente, se puede resaltar la habilidad de planificar
actividades que promovieran el aprendizaje significativoy la practicarepetitiva. Por otra parte, el
disefio del video juego mediante la herramienta RPG playground que se adapta a la tematica
propuesta sobre el vocabulario de la familia y las partes de la casa, refleja la dedicacién al crear
ese entorno interactivo para el aprendizaje.

Sin embargo, durante la implementacion surgieron algunas dificultades técnicas que
sefialaron areas de mejora. En la actividad con el arbol genealdgico, algunos estudiantes tuvieron
problemas al editar el archivo PDF desde sus dispositivos, ya que no todos contaban con un
computador y el archivo no era facilmente editable desde el celular. Esto llevo a que el docente

tuviera que reorganizar algunos grupos y proporcionar asistencia técnica adicional para quienes
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no podian acceder o editar el archivo correctamente. Por otro lado, los estudiantes notaron

algunos errores relacionados con la interfaz del juego. A pesar de estas complicaciones, la

intervencion se ajusto y los estudiantes lograron completar las tareas, aunque esta situacion
subraya la importancia de prever alternativas como hizo el docente para futuros problemas
técnicos.

Otro aspecto que se puede notar fue la participacion de algunos estudiantes que preferian
no encender sus microfonos ni interactuar activamente. Para abordar esta situacion en futuras
implementaciones, podria ser Util invitar a cada estudiante a expresare individualmente, con el
fin de asegurar que todos participen y no solo aquellos que esten dispuestos a hacerlo. Esta
estrategia podria crear un ambiente de aprendizaje mas inclusivo, donde todos se sientan
motivados a aportar y expresarse.

A pesar de estas acciones concretas con el fin de mejorar, la secuencia contribuyd
significativamente a la adquisicién de vocabulario en inglés, debido a la estructura de actividades
repetitivas y contextualizadas en un ambiente digital de juego. La combinacion de dindmicas
como las flashcards, el crucigrama, el bingo, y el uso de RPG playground motivo a los
estudiantes a involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje. Cabe destacar que incluso
una estudiante que no asistid a la sesion completo el juego de manera independiente para ponerse
al dia, lo que refleja el interés y motivacion que generé la herramienta.

En particular, con relacion a la pregunta de investigacion plantead: ¢De qué manera la
herramienta RPG playground mejora la retencion del vocabulario de inglés en estudiantes
jovenes y adultos del escenario de Pedagogical Practice in Online Environments durante el
periodo 16-04 de 20247, los resultados sugieren que el uso de este recurso es efectivo para

mejorar la retencidn de vocabulario en los estudiantes. La repeticion dentro de un contexto de
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juego y la interaccidn frecuente con palabras nuevas contribuyeron a consolidar el aprendizaje.
Ademas, como menciona Gee (2004) el involucramiento emocional y motivacional
experimentado durante el juego fueron factores clave que respaldan la hipotesis de que la
herramientaayuda a la retencidn del vocabulario en el largo plazo, sobre todo al ser dentro de un
contexto aplicado.

Esto se puede reflejar en las experiencias de los estudiantes, donde expresaron opiniones
positivas sobre el uso de RPG playground, resaltando que la plataformaera divertida, interactiva,
y que los mantenia inmersos en al aprendizaje. Comentaron que el juego resultaba entretenido
que a veces debian repetir dialogos y buscar informacion detallada, lo que los ayudaba a reforzar
el vocabulario de manera indirecta y natural. Incluso, un estudiante quiso implementarla en sus
clases.

Algunos estudiantes mencionaron que el juego podria mejorar ain mas si incluyera
funciones adicionales, como audios o pistas, para enriquecer la experiencia de aprendizaje y
hacerla mas completa. A pesar de esto, la herramienta fue muy bien recibida, y en general, los
estudiantes estuvieron satisfechos con la actividad, destacando el interés que despertd en ellos y
el valor de practicar vocabulario en un contexto tan dindmico y emocionalmente estimulante.

Para el desarrollo de la secuencia didactica, la planeacién detallada de cada fase fue un
elemento clave para el éxito de la intervencion. El disefio de la secuencia fue progresivo, con
cada actividad construyendo sobre los aprendizajes de la anterior para asegurar que los
estudiantes avanzaran en su comprension y aplicacion del vocabulario de manera gradual y
acumulativa. Esta progresion fue guiada por objetivos claros y bien definidos que, desde el
inicio, marcaron un camino de aprendizaje con metas alcanzables en cada etapa. La estructura de

la secuencia también facilitd que el docente pudiera monitorear el progreso de los estudiantes en
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tiempo real, ajustando las actividades o la orientacion segun las necesidades de los participantes.
Eso hizo que el ambiente de aprendizaje fuera adaptativo, y respondiera no solo a los objetivos
generales de la intervencion, sino que también se adaptaba al nivel de los estudiantes.

Una de las fortalezas mas destacables de la planeacion fue el alineamiento constante de
cada actividad con los objetivos de aprendizaje establecidos desde un inicio. Al incorporar
actividades correspondientes en cada fase de la intervencion estaba disefiada para reforzar el
vocabulario en el contexto familiar y de las partes de la casa, permitiendo que los estudiantes
aplicaran y practicaran los términos en contextos diferentes pero complementarios.

Lo anterior permite reflexionar sobre la importancia de la planeacion en el ejercicio de la
practica porque proporciona una guia organizada y flexible con el fin de ir adaptando las
actividades segun el desarrollo de la secuencia. Como indica Alvarez (2007) la planeacion
contribuye a establecer los pasos encaminados a realizar esa transposicion didactica y
transmisién de conocimientos. Por otro lado, permite asegurarse de que cada intervencion tenga
un objetivo y unos aprendizajes esperados, asi como los pasos para llegar a que estos se cumplan.
Ademas, proporciona al docente un manejo efectivo del tiempo, los recursos y los pasos
adaptandolos al progreso de los estudiantes.

En conclusion, la implementacion de esta secuencia didactica ha demostrado la
efectividad de RPG playground como herramienta para mejorar la retencion de vocabulario de
inglés en un entorno de practica pedagdgica en linea. La combinacion de actividades ludicas, la
repeticion significa y la planeacién estructurada contribuyendo a los logros de los estudiantes.
Aunque surgieron algunos desafios técnicos y de acceso, la experiencia general fue positiva y

proporciona una base solida para futuras implementaciones con ajustes adecuados.
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Conclusiones

La implementacion de RPG playground demostré una notable mejora en la capacidad de
los estudiantes para recordar y aplicar el vocabulario aprendido. La narrativa y el contexto
simulado ofrecieron un entorno significativo que facilit6 la consolidacion del 1éxico en la
memoria a largo plazo. Ademas, la gamificacion incrementd la motivacion de los estudiantes al
hacer el proceso de aprendizaje méas dinamicoy atractivo. La experiencia inmersiva promovio la
participacion y la disposicion para enfrentar los desafios de cada actividad, fortaleciendo asi el
compromiso de los estudiantes con su propio aprendizaje.

Las actividades disefiadas permitieron a los estudiantes practicar y expandir su
vocabulario en situaciones cercanas a la realidad, lo que fortalecio su capacidad para expresarse
con mayor fluidez y precision. A medida que los estudiantes aplicaban el vocabulario en
escenarios interactivos, se observo que lograban una comprension mas profunda y activa de las
palabras, superando las limitaciones de los métodos tradicionales basados en memorizacién.

Este tipo de aprendizaje facilito no solo la retencion de palabras, sino también su uso
contextual. Sin embargo, a pesar de que el uso de RPG playground fue bien recibido, surgieron
desafios técnicos que indican la necesidad de optar por otras alternativas para la accesibilidad.
Superar estas limitaciones podria enriquecer aun méas el impacto de esta herramienta en el
aprendizaje de lenguas extranjeras.

En conclusion, el uso de RGP playground en el aprendizaje de vocabulario ofrece una
alternativa innovadora para mejorar la retencion de Iéxico y el desarrollo de habilidades
comunicativas en un entorno de aprendizaje virtual. Esta investigacion sugiere que la
gamificacion es una herramienta valiosa en la ensefianza de idiomas, y se recomienda su

exploracion en futuras investigaciones.
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