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Abstract

This study investigates the implementation of game-based learning strategies to enhance
speaking skills in EFL learners from a third baccalaureate from a rural institution in Santo
Domingo, Ecuador. It aims to implement and observe the effects of game-based learning
strategies to engage learners in a fun and enjoyable English class. The participants were
students from 17-18 years old. Besides, various online and traditional games were applied
in the class. The students’ English level is Al.2. The data was collected with two
instruments a pre-survey and post-survey, and a pre-test and post-test to evidence the
change in their level. In this process, students were asked to answer some questions and
in the second activity, they prepared a role play ordering food in a restaurant. The result
of this procedure was that the participants acquired more vocabulary, and improved their
grammar, pronunciation, and fluency when speaking English. Moreover, they felt more
motivated to participate in speaking activities in class.

Keywords: Game-based learning strategies, speaking skills, enhance, online games,
traditional games

Resumen

Este estudio investiga la implementacion de estrategias de aprendizaje basadas en juegos
para mejorar las habilidades de habla en inglés como lengua extranjera en estudiantes de
tercero de bachillerato de una institucion rural en Santo Domingo, Ecuador. Su objetivo
es implementar y observar los efectos de las estrategias de aprendizaje basadas en juegos
para involucrar a los estudiantes en una clase de inglés divertida y agradable. Los
participantes fueron estudiantes de 17 a 18 afios. Ademas, se aplicaron varios juegos en
linea y tradicionales en la clase. El nivel de inglés de los estudiantes es Al.2. Los datos
se recopilaron con dos instrumentos, una encuesta previa y una encuesta posterior, y una
prueba previa y una prueba posterior para evidenciar el cambio en su nivel de habla. En
este proceso, se pidié a los estudiantes que respondieron algunas preguntas y en la
segunda actividad, prepararon un juego de roles pidiendo comida en un restaurante. El
resultado de este procedimiento fue que los participantes adquirieron mas vocabulario y
mejoraron su gramatica, pronunciacion y fluidez al hablar inglés. Ademas, se sintieron
mas motivados para participar en actividades de habla en clase.

Palabras clave: Estrategias de aprendizaje basadas en juegos, habilidades de habla,
mejorar, juegos en linea, juegos tradicionales
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Introduccion

Las estrategias de aprendizaje basadas en juegos han ayudado a mejorar el
aprendizaje de una segunda lengua en la educacién. Segun Asih & Halisiana (2022), la
aparicién de la tecnologia y la interaccion social digital ha beneficiado la creacion de
juegos digitales que resultan mas divertidos para los estudiantes de idiomas actuales.
Ademas, se crearon estrategias de aprendizaje basadas en juegos para proporcionar un
entorno divertido y de apoyo que pueda mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos.

Como se cita en Marzuki & Kaliahana, (2021), algunos investigadores como
Altun (2015), Avila (2015) y Dewi et al. (2017) han aplicado juegos para mejorar las
habilidades del habla. Los juegos se utilizan para aprender diferentes habilidades y partes
de un idioma que son divertidos y motivan el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Estos investigadores estaban muy interesados en encontrar resultados positivos aplicando
una variedad de juegos para ayudar a los estudiantes a hablar mejor en el idioma de meta.

Aprender un idioma puede ser un desafio para algunas personas porque tienen que
lograr desarrollar algunas habilidades. Hablar se considera la habilidad mas dificil de
desarrollar al aprender un segundo idioma. Ademé&s, Marzuki & Kaliahana (2021)
afirman que ser un maestro en hablar un idioma es como un suefio para la mayoria de los
estudiantes debido a la oportunidad de comunicarse oralmente con personas de todo el
mundo.

Ademas, segun un estudio realizado por Kaur & Abdul (2020), existen algunos
beneficios de hablar un idioma universal como el inglés. Los estudiantes pueden adquirir
conocimientos de otras culturas y otros paises. Por lo tanto, pueden sentir una mejor

conexién con el mundo y pueden comprender mas sobre el sistema social y politico. Los
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hablantes que pueden hablar un segundo idioma son mas creativos y mejoran la memoria
y las habilidades de estudio en otras materias.

Revision literaria

Nivel de Inglés en estudiantes de Bachillerato

Un segundo idioma se ha vuelto importante para algunas personas a la hora de
conseguir un mejor trabajo o una educacién superior en otros paises o incluso en el mismo
pais. Por tanto, la necesidad de adquirir una segunda lengua a un nivel avanzado es
crucial. Sin embargo, Ecuador y otros paises de América del Sur son conocidos como
lugares con un bajo nivel de inglés donde los estudiantes no pueden mantener una
conversacion basica en el idioma de destino. Segin De Angelis (2022), Ecuador es uno
de los peores paises en dominio del inglés segun un Analisis EF, el cual es un famoso
instituto para el aprendizaje de idiomas y un lugar que toma examenes internacionales de
Cambridge. Esta situacion se agrava aun méas cuando Education First EF (2023) en su
quinta edicién, muestra que Ecuador ocupa el puesto 18 de 20 lugares en el mundo con
un bajo nivel de dominio del inglés. Ademas, este informe presenta las ciudades y su nivel
de competencia donde Pichincha tiene un nivel moderado y el resto de las ciudades tienen
un nivel bajo y muy bajo.

Cuando los estudiantes terminan la escuela secundaria en Ecuador, requieren un
nivel B1 de dominio del inglés. Asi lo establece el plan de estudios Nacional de Inglés
del Ministerio de Educacion (2013) en Ecuador. Consideraron los niveles de inglés del
MCER y las habilidades que los estudiantes requerian al final del nivel. Por lo tanto, los
estudiantes de tercero de bachillerato necesitan estar usuarios independientes de la
segunda lengua. Ademas, son capaces de comprender el idioma, escribir con precision,
leer y comprender, hablar sobre la rutina diaria, experiencias personales, vocabulario de

viajes, actividades de ocio y dar opiniones.
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Educacion en escuelas secundarias rurales

La educacion en las zonas rurales enfrenta algunos desafios, especialmente en
términos de acceso a la tecnologia. Mientras tanto, en las zonas urbanas, los estudiantes
tienen la oportunidad de acceder facilmente a la tecnologia con recursos para el
aprendizaje de inglés fuera del aula. Iiiiguez et al. (2021) mencionan que “La educacion
en las zonas rurales del Ecuador es practicamente inexistente, como consecuencia de la
falta de recursos econdémicos e infraestructura tecnoldgica que no garantizan la
disponibilidad de computadoras y dispositivos conectados a Internet” (p. 27). Si bien
muchos educadores palpan esta situacion, para ofrecer una mejor educaciéon los
educadores deben tener estrategias bien disefiadas para implementar y dar soluciones a
las condiciones locales y asegurar que los recursos implementados asistan en un proceso

de aprendizaje significativo para los estudiantes.

Ademas, se supone que las escuelas de las zonas rurales podrian tener
instalaciones TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) debido al auge de
la tecnologia. Sin embargo, los entornos rurales se enfrentan a laboratorios insuficientes,
mal mantenidos o dafiados. Por tanto, se considera una limitacion para acceder y aplicarlo
dentro de las aulas. Shan y Abdul (2022) afirman que los profesores y estudiantes de
inglés de las escuelas rurales rara vez tienen la oportunidad de disfrutar de los beneficios
de estas instalaciones TIC, lo que debilita la motivacién de los profesores para ensefiar y
la motivacion de los estudiantes para aprender. Ensefiar inglés a través de interesantes
materiales en linea, como hojas de trabajo interactivas en vivo, videos, juegos e imagenes,

aumenta la participacion en el aprendizaje de cualquier tema. Para satisfacer la necesidad
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de los estudiantes, los educadores deberian implementar otros materiales que no necesiten

recursos tecnoldgicos, como tarjetas didacticas y juegos tradicionales.
El habla

Hablar, como habilidad productiva, parece ser la habilidad productiva mas dificil
de adquirir. Miranda & Wahyudin (2023) plantearon que hablar se refiere a la capacidad
de una persona para producir sonidos y comunicar ideas que los seres humanos tienen en
mente (p.40). Es por eso que, para adquirir y desarrollar habilidades orales, los aprendices
deben participar en actividades significativas para producir el idioma por si mismos y

sentirse motivados para que puedan involucrarse en el proceso de aprendizaje.

Ademas, Arroba y Acosta (2021) afirmaron que las tareas auténticas promueven las
habilidades orales de los alumnos mediante la aplicacion de simulaciones de la vida real,
y que las tareas orales significativas méas alla de las instrucciones formales y gramaticales
puras desarrollan un uso del lenguaje més sociocultural y pragmaético. En consecuencia,
si los profesores emplean tareas auténticas y significativas dentro del aula, los estudiantes
no sélo mejoran su competencia comunicativa, sino que también tienen confianza en sus

relaciones, interaccion social y oratoria.

Por un lado, en términos de desarrollar habilidades orales, una forma significativa
es sumergirse en el idioma en un contexto de la vida real, y una forma de lograrlo es
aplicar la estrategia de los juegos dentro del aula que proporcionen un entorno diferente
para los estudiantes considerando que les gusta competir mientras aprenden. Por ejemplo,
cuando el estudiante estd motivado, el estudiante va a participar, al momento que el
profesor busca voluntarios para realizar una determinada actividad, automaticamente

aceptaran participar. Es una de las ventajas de las clases de conversacion porque los
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profesores siempre tienen que asegurar la participacion de los estudiantes (Kaur & Aziz,

2020).

Componentes de la habilidad del habla

Las habilidades para hablar implican varios componentes que mejoran la

capacidad de uno para comunicarse bien. Tenga en cuenta los siguientes elementos clave:
Vocabulario

Aprender vocabulario es el primer paso en la adquisicion del lenguaje. Para tener
un excelente idioma inglés, comunicarse adecuadamente y tener fluidez, los estudiantes
deben ser conscientes de aprender tantas palabras como sea posible y también deben saber
como usarlas adecuadamente. Wahyudin (2021) afirmé que el vocabulario permite a los
estudiantes usar el idioma con fluidez porque al aprender muchas palabras en inglés, los
estudiantes intentaran usarlas, expresar sus ideas y comunicarse de buena manera. Es por
eso que los educadores deben prestar mucha atencion a la hora de ensefiar vocabulario

aplicando técnicas y métodos divertidos segun cada nivel de inglés.

Ademas, dominar una palabra en inglés lleva tiempo porque existen palabras con
varios significados. Por esa razon, los estudiantes pueden tener un método para aprender
a dominar el idioma inglés. Yudha y Mandasari (2021) recomiendan que los profesores
hagan que el aprendizaje de idiomas sea interactivo e interesante con la introduccion de
ejercicios de vocabulario adecuados para evitar el aburrimiento de los estudiantes. En
particular, ser recursivo a veces es un desafio para los profesores, pero los educadores
siempre deben crear una ambiente adecuado que anime a los alumnos a enamorarse del

lenguaje.
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Gramatica

La gramatica se refiere a como las palabras crean significado en las oraciones.
Para desarrollar un alto nivel de confianza al hablar, los estudiantes deben dominar la
gramatica correctamente. Obeida y Alomari (2020) consideran que la gramatica inglesa
no es facil de aprender tanto para hablantes nativos como para no nativos. Porque existen
muchas reglas y excepciones oscuras dificultan que los alumnos comprendan este aspecto
del lenguaje (p. 208). Aungue la gramatica no es una habilidad facil de desarrollar para
los estudiantes, los profesores deben centrarse en enfoques para que la clase sea atractiva
e integral. Ademas, los educadores crean escenarios en los que los alumnos utilizan la

gramatica en situaciones de la vida real.
Fluidez

La fluidez al hablar es la capacidad de producir el idioma de manera razonable y
precisa para tener dominio del idioma. Segun Rahmawati y Arimonnaria (2021), la
fluidez es la capacidad de los hablantes para producir un lenguaje con facilidad, utilizando
la puntuacion, los verbos, los articulos y las preposiciones correctas. Este aspecto también
debe considerarse para un buen comunicador. Significa que ser fluido requiere no sélo
emplear la puntuacion correcta sino también demostrar confianza, practica, mantener y
mostrar una conexion clara al hablar, en otras palabras, mantener una conversacion

extensa durante un largo periodo en el idioma de destino.
Pronunciacion

La pronunciacién se produce en la forma en que se habla una palabra o un idioma.
Exige una gran cantidad de exposicion al lenguaje para desarrollar el habla natural.

Ademas, los alumnos deben estudiar los fonemas, el acento, la entonacién, el ritmo, el
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habla conectada y los simbolos fonéticos para mejorar su capacidad de comprender el
lenguaje hablado y tener la oportunidad de comprender mejor el lenguaje. Mejorar la
pronunciacion implica practicar con hablantes nativos y un maestro en fonética y
fonologia como se articulan las palabras y se producen en sistemas de sonido. Es

necesario que el mensaje sea claro y que sea comprendido por el oyente (Kholis, 2021).
Meétodo enfocado al desarrollo de habilidades orales

El Enfoque Comunicativo de Ensefianza de la Lengua (CLT) ayuda a los
estudiantes a manejar las habilidades comunicativas de un idioma consideradas por (Dos
Santos, 2020). La aplicacion de materiales auténticos como periddicos, revistas, peliculas
y canciones expone a los estudiantes al uso del lenguaje y a los matices culturales de la
vida real. Mejora sus habilidades linguisticas mientras desarrolla la conciencia cultural
(Abdullayev, 2024). Los profesores que aplican el enfoque (CLT) en el aula pueden
enfatizar la interaccion de los estudiantes y practicar el lenguaje en situaciones de la vida

real, involucrando activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Ademas, ensefiar habilidades orales con técnicas y métodos adecuados involucra
significativamente a los alumnos para lograr sus necesidades personales y profesionales.
En este punto, el enfoque basado en tareas se centra en las habilidades comunicativas mas
que en las reglas gramaticales. En otras palabras, enfatiza la aplicacion practica de las
habilidades linglisticas en situaciones de la vida real. En este método, a los estudiantes
se les asignan tareas relevantes para sus vidas e intereses, como pedir en un restaurante o

criticar una pelicula (Baxodirovna, 2024, p.11).

La estrategia de aprendizaje basada en juegos
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Saputra et al. (2021) sostienen que el aprendizaje basado en juegos es un método
de aprendizaje que utiliza aplicaciones de juegos disefiadas para ayudar en el proceso de
aprendizaje. Puede crear un ambiente que motive, divierta y mejore la creatividad.
Ademas, Ningsih (2023) afirma que puede tener un gran efecto en los estudiantes durante
el proceso de aprendizaje, donde la atmosfera de aprendizaje hace que los estudiantes se
sientan comodos, el aprendizaje se vuelve divertido, el interés de los estudiantes en
aprender aumenta y hace que sea mas sencillo para los estudiantes comprender el material
y reduce la ansiedad de los estudiantes. Lo primero que deben hacer los educadores es
seleccionar juegos apropiados que deben estar alineados con los objetivos y estandares
educativos del plan de estudios. A los estudiantes les gusta aprender mediante juegos

dentro del aula por la competencia.

Tipos de juegos para mejorar las habilidades orales

Es importante aplicar la estrategia de aprendizaje basado en juegos en una clase
de inglés porque los estudiantes pueden aprender, divertirse y motivarse para competir al
mismo tiempo (Ho, Pham Vu, et al, 2019). Hoy en dia los estudiantes estdn maés
acostumbrados al uso de la tecnologia, y por eso es una gran ventaja utilizarla en el
proceso de ensefianza. Sin embargo, en Ecuador existen algunas instituciones en zonas
rurales donde no tienen acceso a tecnologia ni conexién a internet. Segin Bendo (2019),
practicar las habilidades linglisticas en inglés mediante el uso de juegos es una buena
herramienta para involucrar a los estudiantes en la leccién.
Juegos en linea

En internet existen una gran cantidad de sitios web para jugar o disefiar juegos
con diferentes caracteristicas segun el tema de la leccién. Los juegos mas comunes son
Baamboozle, Educandy, Kahoot, Quizizz. y etc. Hieu (2021) menciona en su articulo que

los juegos en linea son utiles para ensefiar y evaluar la gramatica y el vocabulario de la
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lengua de destino. Sin embargo, se pueden adaptar para ensefiar y practicar otras
habilidades linglisticas, como hablar. Por ejemplo, en Baamboozle se muestran varias
tarjetas, en cada tarjeta hay una pregunta sobre un evento pasado que los estudiantes
deben responder dando una razén. Con actividad, practican la gramatica sobre el pasado
y la expresién oral al mismo tiempo.
Aplicaciones para aprender inglés

Con el avance de la tecnologia actualmente, existen aplicaciones creadas para
aprender inglés como un juego o para practicar habilidades especificas de aprendizaje de
idiomas. Por ejemplo, Duolingo, Memrise, Busuu, HelloTalk, Babbel, Grammarly y
otros. Estas aplicaciones se pueden jugar en linea en una PC o en un dispositivo mévil, lo
cual es una ventaja. HelloTalk es una aplicacion movil enfocada en practicar habilidades
orales porque es una aplicacion de redes sociales donde los estudiantes pueden tener
conversaciones con personas reales y pueden configurarlas o buscar oradores desde
principiantes hasta un nivel avanzado de competencia. Ademas, esta aplicacion ofrece
otras actividades como Ilamadas de voz, practicar vocabulario, escuchar clubes de voz
con personas reales y chats. (Siregar e Ismahani, 2024)

Duolingo es otra aplicacion muy conocida para aprender y practicar un idioma
extranjero. Segun Hafifah (2019), esta aplicacion se puede utilizar en una PC o en un
dispositivo movil y los usuarios pueden unirse en en cualquier momento. Pueden utilizar
la aplicacion como un juego y aprender al mismo tiempo. Ademés, muestra errores a
corregir y anima a mantener una racha de practica todos los dias, con lo que los usuarios
pueden alcanzar un mayor nivel. En las habilidades para hablar, puede ayudar a mejorar
la pronunciacion de frases comunes en el idioma de destino.

Juegos tradicionales
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Por otro lado, los juegos tradicionales se pueden aplicar en una clase de inglés si
no se cuenta con el equipo o recursos necesarios para utilizar juegos online. Ademas, este
tipo de juegos pueden facilitar la interaccion real entre los alumnos de la clase y pueden
ser divertidos y atractivos como juegos en linea. Hikmawan et al, (2023) afirman que los
juegos tradicionales mejoran la motivacion de los estudiantes para participar en grupos y
utilizar el idioma con un propésito de aprendizaje y depende de la orientacidn del juego
por parte del profesor. Por ejemplo, algunos juegos para mejorar las habilidades orales
son los juegos de rol, responder preguntas con ruleta, tarjetas didacticas, juegos de
adivinanzas y otros.

Beneficios de utilizar juegos en el aprendizaje de idiomas

El uso de juegos en un entorno de inglés como lengua extranjera tiene algunos
beneficios para estudiantes y profesores. Gafur (2021) coincide en que hablar es la
habilidad mas dificil de fomentar en los alumnos y estos pueden frustrarse al aprender a
hablar un segundo idioma o sentirse desmotivados por estrategias aburridas. Sin embargo,
también estd de acuerdo con la aplicacion de aprendizaje basado en juegos en el aula. Por
ello, Yudha et al, (2021) exponen algunos beneficios o ventajas de utilizar juegos para
aprender inglés. En primer lugar, las aplicaciones de juegos en la clase pueden motivar a
los alumnos a unirse a las actividades, se sienten atraidos porque es divertido y lo
disfrutan mientras aprenden el idioma. En segundo lugar, los juegos pueden crear un
sentimiento de competencia sana entre los participantes y también ganar en el aprendizaje
de un idioma. En tercer lugar, los alumnos pasivos tienen la oportunidad de hablar en
clase. Finalmente, los alumnos no se sienten presionados a cometer errores mientras
juegan, se sienten relajados y reciben retroalimentacion del profesor sobre cualquier
problema.

Principios de disefio de juegos para mejorar las habilidades de expresion oral
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Los juegos pueden tener diferentes caracteristicas y pueden utilizar diferentes
recursos, como materiales que nos rodean o el uso de dispositivos tecnoldgicos, para su
aplicacion en la clase de inglés como lengua extranjera. Sin embargo, tienen algo en
comun. Deben ser mas que simplemente divertidos, deben ser significativos cuando se
trata de aprender un segundo idioma. Por lo tanto, deben cumplir algunos criterios para
lograr un propésito de aprendizaje. Los juegos deben implicar una competencia amistosa
y la participacion de todos los participantes. Se debe fomentar el uso de la lengua de
destino, es necesario que tengan un objetivo claro para la clase y las instrucciones claras
son cruciales (Bendo, 2019).

Ademas, Laine et al, (2020) establecen que los profesores deben proporcionar
retroalimentacién después de aplicar juegos para mejorar las habilidades orales. A pesar
del aprendizaje, los estudiantes deben sentirse motivados para ser parte del proceso. Otro
investigador menciond que los juegos deberian retener el interés de los alumnos en
desarrollar una tarea porque la actividad es divertida, lo que ayuda a los alumnos a
mantenerse positivos incluso si pierden el juego. En otras palabras, los juegos deben ser
divertidos, motivadores y Utiles para aprender el idioma y, en este caso, mejorar las

habilidades orales (Adipat et al., 2021).

Metodologia

El proposito de este estudio es analizar la aplicacion de estrategias de aprendizaje
basadas en juegos para mejorar las habilidades orales. Se han aplicado métodos de
investigacion tanto cuantitativos como cualitativos para recopilar datos y tener un mejor
andlisis del resultado de este estudio. Se elige el método cualitativo para analizar una
encuesta aplicada a los estudiantes. Segin Dehalwar & Sharma (2024), este método se

centra en comprender el comportamiento humano, las experiencias y las interacciones
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sociales con datos no numéricos. Por otro lado, la investigacion cuantitativa es una
investigacion sistematica que aplica técnicas estadisticas 0 matematicas para recopilar y
analizar datos con patrones y tendencias entre la poblacidn que se utiliza para describir el
resultado de una encuesta de los participantes.
Participantes

Esta investigacion tiene como objetivo mejorar las habilidades orales mediante la
aplicacion de una estrategia de aprendizaje basada en juegos. Para la aplicacion de la
encuesta se contd con 43 estudiantes; Participaron 23 hombres y 20 mujeres que
pertenecian a un colegio de Santo Domingo, Ecuador. La edad de los estudiantes oscilaba
entre los dieciséis y los dieciocho afios. Estan en tercer afio de bachillerato y tienen el
espafiol como lengua materna. Sin embargo, en inglés tienen un nivel Al.2, que fue
adquirido a través de la instruccion escolar regular y basado en el plan de estudios
nacional. En esta investigacion los docentes aplicaron juegos tradicionales y juegos con
el uso de la tecnologia. Por lo que es importante mencionar que la mayoria de los
estudiantes cuentan con acceso a internet o algun dispositivo tecnoldgico como un
teléfono inteligente o una computadora portatil. Se eligié esta muestra porque estan mas

conectados con la tecnologia y el docente ha practicado con eso antes.

Instrumentos

El estudio utiliz6 instrumentos tanto cualitativos como cuantitativos. Se realiz6
una encuesta previa al inicio del estudio, seguida de una encuesta posterior para comparar
los resultados. El estudio dur6 tres meses, 1o que corresponde a un trimestre escolar. La
metodologia de ensefianza se centr6 en un enfoque centrado en el estudiante,
permitiéndoles gestionar su tiempo de préactica mientras el profesor les servia de guia.

Ademas de utilizar una variedad de juegos, se animo a los participantes a utilizar una
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aplicacion en inglés como Duolingo para practicar sus habilidades orales y mejorar la
pronunciacion. El investigador también utiliz6 juegos tradicionales en los que todas las
ordenes se daban en inglés, brindando a los participantes oportunidades de practicar el
idioma durante las interacciones.

Encuesta: Los participantes respondieron un cuestionario sobre su vida personal,
intereses y uso de internet y dispositivos tecnolégicos. Pre-encuesta: Se realizé al
comienzo del estudio para conocer los antecedentes de los estudiantes y sus intereses
sobre el segundo idioma. Post-encuesta; Durante la post-encuesta, los participantes
respondieron el mismo cuestionario y el docente evalué mediante la Escala Likert con los
siguientes criterios: 1. muy pobre, 2. malo, 3. aceptable, 4. bueno y 5. muy bueno. El
propdsito es darse cuenta de su mejora en sus habilidades orales y saber qué necesitan
mejorar en su segunda lengua.

Rubrica: Esta rubrica de expresion oral es un instrumento para evaluar la
competencia oral de los estudiantes y se divide en cuatro componentes: fluidez,
pronunciacion, vocabulario y gramatica. Se aplico en el pretest y postest. Prueba previa;
Se pidid a los participantes que grabaran un video hablando de su comida favorita o de
una receta que les gustara preparar. Post prueba; A los participantes se les asigno trabajar
en grupos y practicar para presentar un juego de roles en la clase, que trataba sobre pedir
comida en un restaurante. Ademas, se les pidié que usaran el mismo vocabulario que

usaban antes para comparar la mejora en su pronunciacion.
Disefio, procedimiento y andlisis de datos.

El estudio durd tres meses. A los participantes de una institucion pablica del area
rural se les ensefio el idioma inglés a través de juegos dentro del aula para mejorar sus

habilidades orales. Se inscribieron en actividades al aire libre como voleibol, fatbol y
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baloncesto como instrucciones el Unico idioma que debian utilizar era el inglés. Ademas,
se aplicaron en clase el juego de Roles, Simén Dice, Debate, Didlogos y Tabu. Los padres
del estudiante firmaron un consentimiento para proteger su privacidad en este estudio

porqgue los estudiantes eran menores de edad.

Los participantes tuvieron que realizar dos actividades: En primer lugar, los
facilitadores aplicaron una encuesta con diez preguntas a todos los participantes, dicha
encuesta tuvo relacién con la comprension del inglés, con qué frecuencia usan el inglés
en clase, usan aplicaciones para aprender inglés, etc. Actividad 2: Los estudiantes debian
grabar un video hablando de su comida favorita. El video debia durar de dos a tres minutos
y fue calificado mediante una rabrica con los parametros: vocabulario, gramatica,
pronunciacion y fluidez. Con el desarrollo de las actividades los investigadores tuvieron
una idea del nivel de fluidez de los participantes. Finalmente, el facilitador se dio cuenta
de que los alumnos estaban un poco asustados y ansiosos al desarrollar dichas actividades.
El profesor aplicara juegos en las futuras clases. Los juegos son una estrategia eficaz de

ensefianza y aprendizaje en varios niveles educativos (Teixeira & Vasconcelos, 2024).

Durante las sesiones de formacion, al principio, la participacion de los estudiantes
fue escasa porque estaban ansiosos por cometer errores. Sin embargo, el profesor siempre
les anima a participar. Al final de cada seccion, el profesor se tom6 unos minutos para
dar retroalimentacion formativa y corregir suavemente algunos errores de pronunciacion
sin sefialarlos. Con el paso de los dias, fue evidente que los estudiantes comenzaron a
utilizar més el inglés en el aula debido a su confianza y motivacion. Su motivacion
aumenta con los deportes y juegos tradicionales. Ademas, los estudiantes preguntaron al

profesor como pronunciar una palabra especifica para usarla correctamente.
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Después de tres meses, se realizd una encuesta posterior y un juego de roles para
evaluar la mejora del habla de los estudiantes. Se aplic6 la misma pre encuesta, utilizando
una escala Likert de 1 a 5: 1. muy mala, 2. mala, 3. aceptable, 4. buena y 5. muy buena.
La segunda prueba posterior fue un juego de roles. En parejas, tuvieron que realizar un
juego de roles sobre como pedir comida en un restaurante. Para el desarrollo de la
actividad de roles el profesor selecciond aleatoriamente algunos estudiantes para
realizarlo frente a la clase, y una rubrica basada en los siguientes parametros: vocabulario,
gramatica, pronunciacién y fluidez para medir sus conocimientos. Se hizo para evaluar la
efectividad de la investigacion y determinar si los estudiantes mejoraron sus habilidades

orales.

Resultados

Analisis de datos

Para este estudio se aplicaron instrumentos cuantitativos y cualitativos para el
andlisis de los datos. Los datos se recopilaron y analizaron utilizando el software SPSS
para presentar informacion estadistica como la media y la desviacion estandar. Ademas,

el analisis de los datos consider6 el tamafio del efecto.

Los datos previos y posteriores a la prueba se analizaron mediante estadistica
descriptiva para medir las diferencias estadisticas. Estos valores estadisticos se presentan
en tablas que muestran los aspectos principales de las estrategias de aprendizaje basado
en juegos para aprender inglés como segunda lengua, enfocandose en componentes de las

habilidades orales como gramatica, pronunciacion, fluidez y vocabulario.
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Tabla 1l

Pre-encuesta y post-encuesta

Questions Mean Mean
Pre-survey Post-survey
1. ¢ Cuanto vocabulario sabes en inglés? 1.60 3.20
1.10 3.10
2. ¢Utilizas el inglés en clases?
3. Can you recognize some vocabulary words in your 1.50 3.90
classes?
4. Do you feel motivated to learn English? 2.60 4.50
5. Do you use games to learn English in class? 0.50 2.60
6. Do you prefer learning English with online games? 1.80 4.20
7. Would you like to learn English with traditional games? 1.20 3.80
8. Do you use Apps to learn English? 2.10 3.80
9. Do you practice English out of class? 0.40 1.20
10. Do you feel confident while speaking in English? 1.20 3.60

Recurso: Chacua & Torres, 2024

Esta tabla muestra la encuesta previa y posterior aplicada a los participantes.

Existe un compromiso positivo en aprender inglés a través de juegos. Demostré que los

estudiantes aprendieron vocabulario teniendo (Media=1,60) en la pre-encuesta y

mejorando (Media= 3,20) en la post-encuesta. El uso del inglés en clase también se
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manifestd en la post-encuesta por (Media= 3.10) y pre-encuesta por (Media=1.10), lo
que significa que los estudiantes necesitan un ambiente amigable para sentirse seguros

al aprender cualquier tema.

La motivacion es un proceso dinamico y continuo para alcanzar el maximo
potencial al aprender un segundo idioma. Se evidencié que los participantes aumentaron
su motivacion para aprender inglés (media = 2,60) antes de la encuesta y (media = 4,50)
después de la encuesta. El uso de juegos en clases mejor6 su motivacion (media = 0,50),
antes de la encuesta (media = 2,60) y después de la encuesta. La preferencia por aprender
inglés con juegos online aumenta considerablemente (Media=1,80) pre-encuesta (Media=
4,20) post-encuesta. Los participantes preferirian aprender inglés con juegos tradicionales
(Media= 3,80). Ademas, los participantes manifiestan que usar aplicaciones para aprender
inglés es interesante (Media=2,10) pre-encuesta (Media=3,80) post-encuesta, los
estudiantes terminan practicando inglés fuera del aula (Media=0,40) y en el post-encuesta
( Media=1,20), al final del proceso los participantes se sienten seguros al hablar en inglés

(Media= 3,60) post-encuesta.

Tabla 2

Pre-pureba y post-prueba

N Media Desviacion Media Desviacion Efecto
Estandar Estandar
Pre- Post-prueba
prueba
Pronunciacion 43 1.20 0.68 3.50 0.95 0.92
Fluidez 43 1.50 0.73 3.25 0.92 0.88

&
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Gramatica 43 2.12 0.77 3.80 0.86 0.87

Vocabulario 43 2.50 0.79 4.10 0.94 0.96

Recurso: Chacua & Torres, 2024

La Tabla 2 presenta una rubrica aplicada para determinar si hubo una mejora
significativa en las habilidades orales de los participantes. Esta tabla tenia cuatro
componentes orales, como pronunciacion, fluidez, gramatica y vocabulario. Se nota que
todos los componentes han mejorado fundamentalmente. Por tanto, el vocabulario fue el
que mejord mas respecto a los deméas con un 0,96 y la pronunciacion con un 0,92.
También se muestra que luego de la aplicacion de los juegos, los estudiantes han mejorado
su fluidez con un 0,88 y su gramatica con un 0,87. Este proceso fue util para la mayoria
de los estudiantes.

Discusiones

Los resultados indican que la estrategia de aprendizaje basada en juegos influye
positivamente en el desarrollo de la habilidad del habla, en particular. El vocabulario, la
pronunciacion, la gramatica y la fluidez son los aspectos mas influenciados por los juegos
debido a las interacciones entre los participantes. Uno de los énfasis del estudio en el
potencial del GBL en la motivacion y el compromiso del estudiante es quizas la razon
mas clara y poderosa para integrar los juegos en clase. Los juegos utilizan imagenes,
sonidos y colores para fomentar la capacidad de respuesta de los jugadores; Ademas,

estan estructurados para obtener la maxima atencion del usuario (Adipat et al., 2021).

Las investigaciones indicaron que la estrategia GBL tiene resultados favorables
en la promocidn de la fluidez. Al comienzo del estudio, los participantes no hablaban con
fluidez, pero después de eso, los alumnos mostraron mejoras en su capacidad para hablar

con fluidez y con menos pausas. Sugiere que la aplicacién natural de los juegos fomenta
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la comunicacion espontanea, ayudando a desarrollar un habla fluida. Esto esta alineado
con otro trabajo que encontr6 que GBL ayuda a los estudiantes a promover sus
habilidades de expresion oral mientras son inconscientes de su uso para el aprendizaje.
Por lo tanto, concienciar a los alumnos sobre el uso de los juegos les ayudaria a
beneficiarse mas y seria una implementacion del entretenimiento educativo (Bennacer,

2022).

El estudio encontrd que la estrategia GBL influye positivamente en la fluidez de
los estudiantes en escenarios de juegos de roles que utilizan el idioma de destino para
realizar tareas. Esto esta en linea con estudios previos que han destacado que el juego de
roles mejora las habilidades orales en términos de fluidez, comprension, contexto y
comunicacion interactiva entre los estudiantes (Togimin & Jaafar, 2020). Ademas,
mejorar la fluidez al hablar ha sido efectivo no solo para motivar a los estudiantes sino
para permitirles mejorar considerablemente su nivel de habla (Pacurucu & Garzon, 2022).
Estos estudios demostraron los beneficios de incorporar juegos educativos en las aulas de
inglés como lengua extranjera, donde los estudiantes podian comunicarse eficazmente

con sus compaferos para mejorar la fluidez en situaciones en tiempo real.

Ademas, se apreci0 que las mejoras en la pronunciacion se debieron a las
diferentes actividades realizadas en clase. Por ejemplo, en las discusiones, tenian que
aprender una tarea especifica y presentarla a la siguiente clase, lo que incluia la repeticion
de los estudiantes, la retroalimentacion instantanea de los profesores y una exposicion
real al lenguaje. Este hallazgo es el mismo caso de Hidayatullah y Haerazi (2022), el uso
de inglés completo en la clase de expresién oral mediante juegos de mesa tiene un fuerte
efecto en que los estudiantes imiten como se expresa el idioma de destino en el uso. Los

estudiantes imitan y practican sus habilidades orales entre ellos en forma de parejas y
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debates. Por lo tanto, brinda la oportunidad de practicar y corregir en tiempo real. En
linea con otra investigacion, las estrategias GBL mostraron que la practica intensiva
respaldada por una cantidad significativa de actividades y el juego regular, los jugadores
activos y motivados en la competencia lograron resultados de mejora significativa en la

pronunciacion (Tejedor-Garcia et al., 2020).

Las mejoras observadas en esta investigacion se deben a la motivacion que
tuvieron los estudiantes luego de aplicar estrategias de aprendizaje basado en juegos en
clase. Un estudio realizado por Karsudianto (2020), demostro que los estudiantes pueden
mejorar su motivacion intrinseca con la implementacion de juegos, y en su investigacion,
el 80% de los estudiantes han mejorado en una categoria de motivacion sobresaliente.
Ademas, todo se refiere a la actitud que tienen los estudiantes hacia el aprendizaje de un
idioma especialmente al hablar. Ademas, esto esta alineado con otra investigacion donde
los juegos estimulan a los estudiantes a participar en actividades de habla y los motivan
a seguir aprendiendo méas (Dalimunthe et al, 2023).

Este estudio presenta un aumento significativo en el desarrollo gramatical de los
estudiantes luego de aplicar juegos que también estan relacionados con actividades
gramaticales. Segun Ali et al. (2020), al integrar juegos en una clase de gramaética, los
alumnos pueden estar mas motivados para aprender y fomentar reglas gramaticales que
son Utiles cuando hablan en el aula. Ademas, aprender gramatica con juegos es mejor que
aprender con una metodologia tradicional y aburrida. Ademas, en otro estudio donde la
investigacion utilizo juegos en linea para mejorar la gramatica, el resultado fue que hubo
un cambio significativo después de aplicar estos juegos (Castillo, 2020).

Los resultados de esta investigacion presentan que con la implementacion de
diferentes juegos los estudiantes mejoraron mucho cuando necesitaban hablar en clase.

sugiere la aplicacion de juegos para mejorar no solo el habla sino también el vocabulario.
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A'yunin (2023) afirma que el uso de juegos en clase como crucigramas y rompecabezas
ayuda a los estudiantes a practicar y aprender mas vocabulario. Ademas, juegos como el
bingo, los juegos de rol y otros son muy utiles para aumentar y fomentar el vocabulario

de los alumnos porque son una forma divertida de aprender jugando (Azizah et al. 2023).

Consideraciones finales

Este estudio se centra en como las estrategias de aprendizaje basadas en juegos
pueden mejorar significativamente las habilidades orales. Para comenzar este estudio, los
investigadores consideraron los conocimientos previos de los estudiantes de inglés como
lengua extranjera. Desde el principio, los alumnos no se sentian seguros al hablar. A
medida que paso el tiempo, la participacion de los estudiantes aumentd, logrando el
objetivo principal de la educacion. Mientras se ensefia, es fundamental mantenerse
enfocado en los resultados del aprendizaje para no tener estudiantes desinteresados. Al
final del estudio, los investigadores descubrieron que a los participantes les gustaba
aprender un nuevo idioma a través de juegos para mejorar su fluidez, pronunciacion,

vocabulario y gramatica.

Los participantes mencionaron que se sienten motivados y perciben menos
presion al realizar sus habilidades orales cuando los docentes utilizan juegos en clase.
Manifestaron que les encanta trabajar en grupo debido a las interacciones en tiempo real
entre ellos. Les gusta cuando el facilitador los corrige de manera amigable. La reduccion
de la vacilacion disminuye a medida que participan activamente. Ademas, un juego
Ilamado "Simon Says" les ayuda a ampliar su vocabulario y a pensar rapido en inglés.

Otra actividad fue el didlogo, que se centrd en la pronunciacion precisa.
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La interaccién de los estudiantes aumenta porque el instructor crea un ambiente
dindmico, interactivo y amigable que fomenta significativamente las habilidades orales
de los estudiantes. Ademas, el docente actia como un facilitador que brinda una
formacion adecuada que integra el juego en su proceso de ensefianza para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes, ayudandolos a reconocer sus fortalezas y areas de mejora
y participar en diversas actividades. Finalmente, los estudiantes desarrollaron un juego de
roles en clase ordenando comida en un restaurante. Se calificé con una rdbrica para ver

la mejora a través del proceso de aprendizaje.
Limitaciones

Al trabajar en esta investigacion mixta, es necesario reconocer algunas
limitaciones. En primer lugar, el uso de juegos dentro del aula podria provocar
desconexion o pérdida de concentracion. Puede deberse a que los estudiantes no estan
motivados para aprender un nuevo idioma a través de juegos o carecen de la actitud y el
compromiso para aprender. Al final, los participantes no estan estableciendo los objetivos
requeridos. Ademas, algunos participantes pensaron que los juegos eran para divertirse,
no para desarrollar habilidades especificas. En determinadas ocasiones, los profesores
puntuaron las actividades para impulsarlos a adquirir el nuevo idioma y dominar el
vocabulario y la pronunciacién. Sin embargo, muchos estudiantes querian mejorar sus

conocimientos de inglés porque les gustaba aprenderlo de esta manera.

Otra limitacién fue la gestién del aula. Los grupos grandes pueden resultar
dificiles para los profesores a la hora de gestionar la clase porque los estudiantes se
vuelven extremadamente enérgicos o se distraen, lo que hace que el entorno sea molesto
y dificil de controlar y mantener la concentracion. Ademas, la Unica aplicacion utilizada

dentro del aula fue Duolingo. Los docentes no podian utilizar otras aplicaciones debido a
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la falta de acceso, dispositivos y conexion a Internet en entornos rurales. Los estudiantes
tuvieron la oportunidad de practicar sus habilidades, especialmente gramatica,
pronunciacion y vocabulario. Fue divertido para ellos interactuar con él, considerando
que ofrece retroalimentacion instantdnea sobre las respuestas, lo que ayuda a los

participantes a darse cuenta de sus errores y corregirlos de inmediato.

Conclusiones

Segun los datos presentados, la aplicacion de juegos a los estudiantes jovenes
mejora efectivamente sus habilidades para hablar. Los juegos no s6lo ayudan a los
profesores a adecuar la ensefianza sino que también motivan a los estudiantes a aprender
un nuevo idioma en un entorno interactivo, llevandolos a ser participativos a la hora de
desarrollar cualquier actividad en inglés. Ademas, fomenta las interacciones entre los
estudiantes utilizando el idioma en tiempo real, promoviendo el aprendizaje activo y una
mejor retencién de vocabulario, gramatica, pronunciacion y fluidez.

Al integrar el juego como estrategia de aprendizaje en el aula, los estudiantes se
sienten motivados y entusiasmados por aprender. Por lo tanto, los profesores deben
centrarse en los objetivos educativos y las necesidades de los alumnos para fomentar un
aula dinamica que conduzca a relaciones notables entre compafieros. Por ultimo, la
retroalimentacion amigable e instantanea es de vital importancia cuando los profesores
utilizan juegos dentro del aula. Ayuda a los alumnos a comprender qué estan haciendo
bien y donde necesitan hacer ajustes 0 mejoras. De esta manera, los alumnos logran
mejoras en el desarrollo de la comunicacion oral, aumentando el nivel de participacion

en escenarios del mundo real.
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