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RESUMEN

El motivar a los estudiantes a participar de manera activa dentro del aprendizaje del inglés, implica
que el docente implemente creativamente destrezas dentro del salén de clase; en definitiva,
constituye en la actualidad un gran desafio. La investigacion realizada tuvo como objetivo,
determinar la aplicacién de juegos creativos para la participacion en el proceso de aprendizaje del
idioma inglés en estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Portoviejo, del
cantén Portoviejo-Manabi. El estudio se llevé a cabo bajo un enfoque cuantitativo, basado en el
disefio de campo con la recopilacion de fuentes primarias empleando métodos de analisis y sintesis,
bajo la técnica de encuestas aplicadas a docentes y estudiantes. Los resultados revelan que la
aplicacion de juegos creativos para la ensefianza del inglés torna la clase mas activa, ya que estos
despiertan el interés de los educandos en el proceso de ensefianza aprendizaje, llegando a ser un
recurso indispensable al momento de ensefiar inglés como segunda lengua en las instituciones

educativas y de esta manera fortalecer adecuadamente las destrezas basicas que requiere el
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aprendizaje de esta asignatura. Por lo cual se concluye que los juegos creativos despiertan el interés

por aprender, mejoran la participacion de los alumnos y proveen un alto nivel de efectividad.

PALABRAS CLAVES: Creatividad; Capacidad de participacion; Juegos educativos; Destrezas de
inglés; Aprendizaje del idioma ingleés.

CREATIVE GAMES FOR PARTICIPATION IN THE ENGLISH LANGUAGE LEARNING
PROCESS IN HIGH SCHOOL

ABSTRACT

Motivating students to actively participate in the classroom is a challenge for teachers today. The
objective of this research was to determine the application of creative games for participation in
the English language learning process in the third-year high school students of the Portoviejo High
School from the canton of Portoviejo, Ecuador. The study was carried out under a quantitative
approach based on field design with the collection of primary sources using methods of analysis
and synthesis under the technique of surveys applied to teachers and students. The results reveal
that the application of creative games for teaching English makes the class more active, since they
awaken the interest of the students in the teaching-learning process, becoming an indispensable
resource when teaching English as a second language in educational institutions and thus,
adequately strengthen the basic skills required for learning English. Therefore, it can be concluded
that creative games can awaken interest in learning and improve the participation of learners and

provide a high level of effectiveness.

KEYWORDS: Creativity; Participation skills; Educational games; English skills; English language

learning.
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INTRODUCCION:

El idioma inglés al ser una de las lenguas mas habladas a nivel mundial y al encontrarse dentro de
las mallas curriculares a nivel escolar, se convierte en una de las lenguas de mayor importancia en
su adquisicion; y como todo proceso de aprendizaje, este requiere de una serie de elementos que
pueden favorecer, motivar o animar al estudiante a participar, a querer saber mas, e incluso llegar
a una auto-preparacion. Pero suele ocurrir que cuando este proceso es llevado de forma mondtona,
con los clasicos ejercicios en la pizarra o la simple repeticion de palabras, el estudiante se torna
apatico y siempre muestra una posicion negativa frente a la asignatura como tal. “La participacion
de los alumnos en clase es una estrategia didactica para aprender a partir de retos” Giné 2009,
(como se citd en Molini y Sanchez 2019) cuando se desafia a un individuo a hacer cosas diferentes,
de manera inmediata se despierta en él o ella la curiosidad del porqué de las cosas; para explorar
nuevos aprendizajes es recomendable muchas veces salir de nuestra zona de confort.

El adquirir una segunda lengua (L2) no es un proceso fécil, mas ain en el nivel del bachillerato,
sobre todo cuando las bases, es decir la etapa de la educacidn inicial, basica elemental, media y
superior no se fortalecieron de manera adecuada. De acuerdo a Mei 2008 (como se cité en Beltran
2017), “Al hablar del inglés como idioma extranjero se hace referencia al aprendizaje de un idioma
diferente al de la lengua materna, y que ademas no es el que se emplea en la vida cotidiana del
estudiante y el medio en el cual desarrolla sus actividades.” Por este motivo la complejidad es
mayor aln, y requiere actividades que.

Segun Cronquist y Fiszbein, 2017 “El dominio del inglés es cada vez mas necesario para los
negocios y la comunicacion internacional; en ese sentido, se vincula con prospectos de
competitividad econdmica y crecimiento en la economia global. El interés por aprender el idioma
continia en ascenso en toda América Latina.” En varios paises, de manera especial Ecuador,
muchas unidades educativas no cuentan con docentes en los niveles de basica.... elemental y media
especializados en esta asignatura, motivo por el cual es el docente preparado en otras areas a quien

le toca improvisar con un vocabulario basico y con una pronunciacion no adecuada, para poder
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cubrir las horas de clases asignadas dentro de la malla curricular. Son precisamente estos procesos
de ensefianza no adecuados lo que ha generado con el pasar de los afios escolares el rechazo, miedo
0 poco dominio de la asignatura en los estudiantes cuando estos llegan a un nivel de bachillerato.
Determinar la aplicacion de juegos para la participacion en el proceso de aprendizaje del idioma
inglés en estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Portoviejo del cantdn
Portoviejo, es el principal objetivo que motiva a esta investigacion, con el proposito de
comprobar qué tan efectivos y motivadores estos pueden ser al momento de generar nuevos
conocimientos en el alumnado en general. Segtin Castrillon (2017), “la  implementacion de los
juegos en la educacién hace del aula un lugar ladico de aprendizaje y de motivacion constante
para muchos estudiantes” (p. 88) convirtiéndolos en espacios llamativos y de inspiracién tanto
para quien ensefia, asi como para quien recibe dicha ensefianza. “Dentro del proceso de
adquisicion de una segunda lengua se desarrollan juegos y creatividad; se lo considera mas
efectivo, de ahi que la utilizacidn de estos en el saldn de clase ha influido de manera positiva en
el aprendizaje” (Castrillon, 2017, p. 88) logrando que cada una de las destrezas que requiere la
signatura de inglés se afiancen adecuadamente. Coincide con lo anterior citado Palacios 2014,
(como se citd en Alcedo 2020, p. 96), el aprendizaje significativo de un idioma tan importante
como el inglés, sea el resultado “...del juego, la creatividad, diversion y armoniosa convivencia
de modo que, las actividades conduzcan al alumno a participar activamente en la construccién de
su aprendizaje. Asi, el docente pasa a ser un agente ltdico motivacional, socioformador y
mediador”. En este sentido el docente logra alcanzar los objetivos planteados facilmente,
mientras que los aprendices ven las aulas como espacios en el cual quieren permanecer y
aprender.
Por otro lado; Guastalegnanne (2019) expresa:

“Si el juego no se limita a la nifiez y su importancia estd mucho mas alla de un fin recreativo,

pareciera logico incluirlo en la educacién en general y en la ensefianza de segundas lenguas

0 lenguas extranjeras en particular, tanto en cursos enfocados a nifios, como en aquellos

enfocados en adolescentes, adultos y en la tercera edad.”

Esta aseveracion pone en manifiesto el interés que puede generar el juego en cualquier
ambito y/o edad. En un estudio llevado a cabo por Smith 2006, (como se citd en
Guastalegnanne 2019)
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“Se demostré que mientras jugaban un juego de mesa, sin la presencia del docente o del
investigador, estudiantes de inglés como lengua segunda lograban no solo mayor
independencia en el uso de la L2 [segunda lengua], sino también complementar o extender
frases basadas en producciones de sus compafieros, ayudandose entre si en la construccion

del andamiaje necesario para el aprendizaje de la L2.”

Sabiendo que el cerebro humano tiene mayor funcionalidad cuando es motivado, esto
permite que el aprendizaje se desarrolle de manera efectiva; por lo tanto, podemos poner en
practica las diferentes inteligencias que poseemos. “La creatividad no es un término
exclusivamente moderno” (Morales, 2017), y una de las formas de activar la motivacion en
el alumnado, es mediante la aplicacion de juegos, el estimulo en el individuo se activa y le
genera el interés que requiere todo proceso de ensefianza y aprendizaje. Segun Morales
(2017), “las personas no son creativas en todo momento, para esto; deben darse las
condiciones necesarias y asi pueden llegar esos espacios de inspiracion, que suelen ocurrir
cuando las personas estan muy relajadas o cercanas a la hora del sueno”. Para lograr lo

expuesto anteriormente es necesario que el docente sea creativo e innovador.

DESARROLLO
La creatividad, una revision cientifica
La creatividad en el aula de clase tanto para el estudiante como para el docente, por nuestras
bases tradicionalistas, no resulta facil de desarrollar, ya que tenemos muy naturalizada cierta
forma de aprendizaje que muchas veces nos limita a inventar o imaginar. Para Carl Rogers
1975, (como se citd en Gutiérrez 2018), “El tinico hombre educado es el hombre que ha
aprendido cémo aprender, como adaptarse y cambiar”. Esto quiere decir que podemos
innovar, marcar la diferencia con un aprendizaje creativo mediante la aplicacion de juegos
que despierten el interés del alumnado en general. En el &mbito cientifico el idioma inglés
se torna ain mé&s importante por la transcendencia que toda investigacion académica

implica, ya que muchos de los articulos, textos, revistas, entre otros, estan elaborados en
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inglés y el desconocimiento de este idioma de gran importancia nos limita a consultar

fuentes que pueden generar un aporte esencial en el desarrollo de una investigacion.

La participacion como capacidad para aprender.

El querer aprender a aprender es mas bien una voluntad propia de cada individuo, como
afirman Alonso, C. y otros 1994:54, (como se cité en Gutiérrez 2018), de forma sencilla
podemos definir aprender a aprender como “el conocimiento y destreza necesarios para
aprender con efectividad en cualquier situacion en que cada uno se encuentre.” Segun
Coffield y otros 2004, (como se citd en Gutiérrez 2018) “Una acertada aplicacion de los
instrumentos que miden los estilos de aprendizaje tiene como ventaja que tanto estudiantes
como profesores puedan conocer sus debilidades y fortalezas como aprendices y de este
modo contribuir a aumentar el autoconocimiento”. A su vez Saddler-Smith 2000, (como se
citd en Gutiérrez 2018) manifiesta que “el potencial de tal autoconocimiento radica en
observar y cuestionar las conductas habituales, de tal forma que los individuos pueden ser
entrenados a utilizar varios estilos de aprendizaje y, por tanto, aplicar las estrategias
adecuadas”. Es conocido que los seres humanos estamos en un constante aprendizaje, y s
que, aprender es un proceso que puede tardar minutos, horas, semanas, meses 0 afios; todo
depende de la complejidad de lo que se esta por aprender. El autor Gagné 1975, (como se
cito en Colcha, et al., 2019) expone que “aprender es el proceso bésico por el cual
adquirimos informacion del mundo exterior o interior para posteriormente trabajar con

ella”.
Competencias en la formacion del profesorado

La formacion docente involucra actualizacion, innovacion, manejo de las TIC (Tecnologia
de la Informacion y la Comunicacion), TEP (Tecnologia del Empoderamiento y la
Participacion) y TAC (Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento), manejo basico de
un idioma extranjero, preferentemente inglés, los cuales deben ser aplicados a textos
relacionados con la carrera'y mantener un espiritu innovador y ser capaz de hacer propuestas
de accidn originales y creativas; estas son varias de las competencias que resalta (Zabalza,
2012).
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Para Alvarez 2010, (como se citd en Colcha, et al, 2019)

“El aprendizaje de una segunda lengua resulta indispensable en la sociedad actual ya que
ayuda a los alumnos a desarrollar una identidad cultural global, necesaria para aprender a
vivir en una sociedad en la que continuamente se establecen relaciones con personas de

diferentes nacionalidades y culturas.”

Porque “una lengua no es solamente un sistema de formas, estructuras y palabras, es
también un sistema de actos comunicativos” (Vélez, Guerra y Veliz, 2018, p.211) que los
seres humanos desarrollan desde temprana edad y que es indispensable para el aprendizaje

de cualquier lengua o idioma.
Destrezas bésicas del idioma inglés

Zuniga 1989 (como se citd en Garro 2019), manifiesta que, “el idioma inglés posee cuatro
destrezas basicas o habilidades linglisticas las cuales se pueden clasificar como:
habilidades receptivas (escuchar, leer) y habilidades productivas (hablar, escribir).” El
fortalecimiento de cada una de estas destrezas requiere de diversas estrategias para motivar
a la participacion de los estudiantes, quienes en muchas ocasiones por temor al error se
encajan mas a la parte receptiva que a la productiva; por lo tanto, se hace indispensable el
uso de juegos creativos que motiven a la integracién y participacion de los estudiantes en

clase; y que a su vez puedan desarrollar tanto la habilidad productiva como la receptiva.
Juegos en la ensefianza del inglés
Moor 1981, (como se cito en Juan & Garcia 2013) expone:

“Los nifios estdn mas motivados y estimulados en la clase de lengua extranjera cuando se
utilizan materiales auténticos, tales como juegos, imagenes, objetos reales..., en lugar de
los tradicionales materiales artificiales como los libros de texto o de ejercicios.” A su vez,

Fred Genesee 1994, (como se cit6 en Juan & Garcia 2013) dice que: “Usar juegos en el aula
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de lengua extranjera es un elemento imprescindible en el propio proceso de ensefianza-
aprendizaje de una lengua, especialmente en sus primeras etapas puesto que nos introduce

en ciertas habilidades necesarias para la sociedad actual desde un prisma didactico.”

MATERIALES Y METODOS
La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo basado en el disefio de campo con la

recopilacién de fuentes primarias, las cuales se usaron de apoyo para fundamentar el presente
estudio. Los métodos de analisis y sintesis que se aplicaron, sirvieron para profundizar en el

estudio teorico e interpretacion de resultados a través de la aplicacion de encuestas.

El escenario fue un centro educativo de sostenimiento fiscal del Circuito C05 08 del cantén
Portoviejo — Ecuador. Dicha poblacion la conformaron 510 estudiantes del nivel de tercero de
bachillerato y 10 docentes que impartian la asignatura de inglés durante el afio lectivo 2022 —

2023, en este centro educativo.

El nimero de sujetos de la investigacion correspondié a una muestra probabilistica de 220
estudiantes con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%. Adicionalmente,
el nimero de docentes encuestados correspondio a una informacion del 100% considerando

como factor principal la experiencia de cada uno de los encuestados.

Para la obtencion de los resultados se aplicé dos formularios de encuesta, los mismos que
estaban estructurados a través de preguntas de seleccién maultiple, y una vez validados por
expertos, fueron aplicados a docentes y estudiantes de manera presencial con el fin de obtener

conclusiones basadas en informacion que permitio comprender mejor el fenomeno en estudio.
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RESULTADOS
Tabla 1

¢Cree usted que el uso de juegos creativos en el aula motiva el proceso de

ensefianza aprendizaje? Seleccione una opcion.

N°  Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 119 54%

2 Casi siempre 82 37%

3 Rara vez 16 7%

4 Nunca 3 2%
TOTAL 220 100

Fuente: Encuesta a estudiantes

Segun los resultados observados el 54% de los estudiantes concuerdan con que el uso de
juegos creativos siempre motiva el proceso de ensefianza aprendizaje, el 37% de los
aprendices coinciden en gue casi siempre. En base a esto podemos determinar lo que dice
Castrillon (2017) “La implementacion de los juegos en la educacion hace del aula un lugar
ludico de aprendizaje y de motivacion constante para muchos estudiantes. De ahi que la
utilizacion de estos en el salon de clase ha influido de manera positiva en el aprendizaje”.
(p.88) Esto denota el incremento en la motivacion de los estudiantes mediante la aplicacion

de juegos durante el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Tabla 2

¢ Su docente de inglés aplica juegos creativos para incentivar la participacion de

los estudiantes? Seleccione una opcion.

N° Alternativas Frecuencia Porcentaje

1  Siempre 24 11%

2  Casi siempre 89 41%

3 Raravez 80 36%

4 Nunca 27 12%
TOTAL 220 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
En la tabla 2, el 11% de los encuestados expresan que su docente siempre aplica juegos
creativos, el 41% casi siempre, el 36% rara vez y el 12% nunca. Segin Ramos & Maya
(2022) “La motivacion durante la clase direcciona la accion del estudiante, quien se motiva
para satisfacer sus necesidades cognitivas y direcciona su actuacion al cumplimiento de los
objetivos del proceso de aprendizaje” (p.569).
El motivar al estudiantado por medio de la aplicacién de juegos creativos podria ser un

excelente recurso para alcanzar los objetivos propuestos en nuestra clase.

Tabla 3

¢ Considera usted que, para la adquisicion de una destreza del inglés, es mas
efectivo el uso de juegos creativos en el salén de clases? Seleccione una

opcién.
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N° Alternativas Frecuencia  Porcentaje

1 Siempre 88 40%

2 Casi siempre 93 42%

3 Rara vez 32 15%

4 Nunca 7 3%
TOTAL 220 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
El 40% cree que, para la adquisicion de una destreza, siempre es mas efectivo el uso de
juegos creativos en el salon de clases, el 42% casi siempre y el 15% rara vez. El idioma
inglés consiste de cuatros destrezas basicas, estudios recientes manifiestan que:
El desarrollo de la habilidad comunicativa es una de la més necesarias de la vida cotidiana
del ser humano, puesto a que va simultdneamente con la lengua (linguistica), haciendo
énfasis a la necesidad de expresar sus pensamientos, ideas, sentimientos y deseos por medio
de un lenguaje escrito u oral; asimismo, el desarrollo de esta habilidad permite que el
individuo mejore la escucha, el habla, la escritura y la lectura. (Galindo & Torres, 2022,
P36) Esta aseveracion pone en manifiesto la importancia de fortalecer principalmente la
habilidad comunicativa; ya que la misma se permite afianzar las destrezas restantes.

Tabla 4

En su rol como docente, ¢ Aplica juegos creativos para incentivar la

participacion de los estudiantes? Seleccione una opcion.

N° Alternativas Frecuencia  Porcentaje

1  Siempre 4 40%
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2  Casi siempre
3 Rara vez
4 Nunca

TOTAL

5

10

50%

10%

0%

100

Fuente: Encuesta a docentes

El 40% de los docentes siempre aplica juegos para incentivar la participacion de los

estudiantes, el 50% casi siempre. Para Naranjo 2009 (como se cit6é en Ramos & Maya

2022) “la motivacion bien encausada durante el proceso educativo es un factor decisivo

para predisponer positivamente al estudiante hacia la participacion activa en la actividad

de aprendizaje” (p6). Un individuo motivado esta predispuesto a nuevos aprendizajes.

Tabla 5

¢ QUE juegos creativos aplica usted para incentivar la participacion de los

estudiantes dentro de su rol como docente? Seleccione las que considere

necesarias.

N° Alternativas

Frecuencia Porcentaje

1 Puzzle
2 Crosswords
3 Bingo

4 Stop the car

5 Hangman
6 The broken pone
7 The worm Word

7

70%

90%

60%

10%

30%
10%
30%

Fuente: Encuesta a docentes

84 REFCalE. Publicacion arbitrada cuatrimestral. Vol.11, Afio 2023, No.1 (ENERO - ABRIL)



Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa

ISSN1390-9010

RefCalE /"

refcale@uleam.edu.ec Vicerrectorado Académico

Revista Electronica Formacion y Calidad Educativa (REFCalE) ISSN 1390-9010
JUEGOS CREATIVOS PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES

La tabla muestra que el 70% de los docentes usa el juego puzzle dentro del aula de clase, el
90% crosswords, el 60% bingo, el 10% stop the car y the broken phone, el 30% hangman y
the worm Word. Ramos & Maya (2022) dice que: “el uso de los juegos en el aula ayuda a
reducir el estrés en los estudiantes y despierta su interés y motivacion por el aprendizaje del
idioma” (p8). La aplicacion de juegos creativos en el aula de clase ayuda a mejorar nuestra

practica docente y a su vez el proceso de ensefianza aprendizaje.

DISCUSION:
Las encuestas aplicadas en la presente investigacion denotan un resultado significativo en la
aplicacion de juegos creativos con el fin de motivar la participacion del alumnado. EI 100% de
los docentes sujetos al proceso de investigacion coinciden sobre el interés que estos generan
durante el proceso de ensefianza aprendizaje, lo que comprueba de acuerdo al estudio de los
investigadores consultados, que los docentes estan conscientes que mediante el uso de juegos
creativos en el aula de clase, dentro del desarrollo del aprendizaje de una lengua extranjera,
podria ser mas favorable y es una forma de romper con la educacion tradicional donde el

estudiante solo es receptivo.

El juego es un mecanismo de estimulo para todo individuo, y es que, mediante la aplicacion del

mismo en el aula de clase, se propicia el interés activo de los estudiantes por aprender.

Naranjo (2009) expresa que “cuando se genera una emocion se produce una predisposicion a
actuar” (p. 163), con lo que concuerda que la emocion que genera la ejecucion o realizacion de
un juego influye en el accionar de los educandos respecto al desenvolvimiento de su clase. Esto
se torna motivador en el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo que otro aporte del
mencionado autor, manifiesta que un “objetivo fundamental que debe proponerse en el ambito

educativo es lograr la motivacion del estudiantado en relacion con el aprendizaje” (p.168).
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En un préximo estudio seria factible realizar una clasificacion de diferentes tipos de
juegos y comprobar su eficacia acorde a la destreza que se pretende trabajar o reforzar
con los estudiantes.

Varios de los estudios relacionados con la mejora en la adquisicion de una segunda
lengua como el inglés, la motivacion y participacion en diversos campos; sean estos,
educativos, laborales, sociales u otros, estan relacionados a la aplicacion de juegos, mas

aun cuando se requiere lograr un aprendizaje significativo.
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