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RESUMEN

En el trabajo se aborda la importancia de la
gamificacion como estrategia didactica en la
ensefianza del inglés como segundo idioma
en la educacion basica y bachillerato en
Ecuador. El objetivo de la investigacion fue
identificar la importancia de la aplicacion de
la estrategia de gamificacion para la
adquisicion del vocabulario en inglés, en la
postpandemia. Para lograr tal propdsito se
aplicé un cuestionario de entrevista a seis
docentes de inglés del cantén Tulcan en la
provincia de Carchi, definiéndose elementos
de interés para lograr una efectiva aplicacion
de esta estrategia didactica en la época de
postpandemia. Los resultados de |Ia
entrevista, unidos al analisis teorico
realizado luego de la consulta a bibliografia
actualizada, se interpretaron y discutieron
con el método cualitativo de triangulacion
metodoldgica. Se determind que los juegos
para mejorar el vocabulario de inglés
resultan muy Uutiles, lo cual fue mucho mas
facil de conseguir en la época de clases
virtuales debido a la pandemia, y se dificulta
en la actualidad por los escasos recursos
tecnologicos de las escuelas publicas vy
fiscomisionales. Se reconocié la importancia
de ampliar la gama de juegos a usar en las
clases de inglés y su potencial cooperativo,
como via para mejorar los componentes
cognitivos y  socioafectivos en los
estudiantes.

Palabras clave: gamificacion; didactica;
estrategia; aprendizaje significativo;
vocabulario; inglés; Ecuador.

ABSTRACT

The work addresses the importance of
gamification as a didactic strategy in the
teaching of English as a second language in
basic education and high school in Ecuador.
The objective of the research was to identify
the importance of the application of the
gamification strategy for the acquisition of
vocabulary in English, in the post-pandemic.
To achieve this purpose, an interview
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questionnaire was applied to six English
teachers from Tulcan canton in Carchi’s
province, defining elements of interest to
achieve an effective application of this
didactic strategy in the post-pandemic era.
The results of the interview, together with
the theoretical analysis carried out after
consulting the updated bibliography, were
interpreted and discussed with the
qualitative method of methodological
triangulation. It was determined that games
to improve English vocabulary are very
useful, which was much easier to achieve in
the time of virtual classes due to the
pandemic, and is currently difficult due to the
scarce technological resources of public and
mixed schools. The importance of expanding
the range of games to be used in English
classes and their cooperative potential was
recognized, as a way to improve cognitive
and socio-affective components in students.

Keywords: gamification; didactics;
strategy; meaningful learning; vocabulary;
English; Ecuador.

RESUMO

O trabalho aborda a importancia da
gamificacgdo como estratégia didatica no
ensino de inglés como segunda lingua na
educacdo basica e no ensino médio no
Equador. O objetivo da pesquisa foi
identificar a importancia da aplicagdo da
estratégia de gamificacdo para a aquisicao de
vocabulario em inglés, no pos-pandemia.
Para atingir esse objetivo, foi aplicado um
guestionario de entrevista a seis professores
de inglés do cantdo de Tulcan, na provincia
de Carchi, definindo elementos de interesse
para alcancar uma aplicacdao eficaz dessa
estratégia didatica na era pés-pandemia. Os
resultados da entrevista, juntamente com a
analise teodrica realizada apds consulta a
bibliografia atualizada, foram interpretados e
discutidos com o método qualitativo de
triangulacdo metodoldgica. Foi determinado
gue os jogos para melhorar o vocabulario em
inglés sdo muito Uteis, o que era muito mais

facil de conseguir durante o tempo de aulas
virtuais devido a pandemia, e atualmente é
dificil devido aos escassos recursos
tecnologicos das escolas publicas e
fiscomisionales. Foi reconhecida a
importancia de ampliar o leque de jogos a
serem utilizados nas aulas de inglés e seu
potencial cooperativo, como forma de
melhorar os componentes cognitivos e
socioafetivos nos alunos.

Palavras-chave: gamificacdo; didatica;
estratégia; aprendizagem  significativa;
vocabulario; Inglés; Equador.

INTRODUCCION

Entre las principales dificultades que se
presentan en la ensefianza de lenguas
extranjeras, estd que el docente sea capaz
de preparar a los estudiantes para que
apliquen el idioma que se esta estudiando; lo
cual es muy particular en la adquisicion del
vocabulario y su uso efectivo en la mejora de
las capacidades comunicativas.

Cameron (2001) indica que, para la
adquisicion del vocabulario en inglés, se
deben tomar en cuenta varios aspectos con
respecto a la ensefianza-aprendizaje: qué es
el vocabulario, el desarrollo del vocabulario,
el desarrollo de los significados y el
aprendizaje y ensefianza del vocabulario.
Como primer punto, se debe conocer que el
vocabulario no puede entenderse como un

conjunto de palabras aisladas, pues
componen unidades de significado que
involucran representaciones visuales o

conceptuales. Segun Cameron (2001, pag.
57) el vocabulario se define como
"aprendizaje de las palabras, de Ia
formulacion de frases o fragmentos, al
encontrar vocablos dentro de éstas, vy
aprender incluso mas acerca de los mismos".
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En cuanto al significado de conocer una
palabra, Cameron (2001) sefala tres
destrezas importantes: conocer la forma, es
decir, como suena la palabra, como se
pronuncia y sus cambios gramaticales; por
otro lado, dominar el significado, que
involucra el contenido conceptual y como se
relaciona con otros conceptos y palabras; v,
finalmente, la utilidad, es decir, el dominio
de patrones con otras palabras y usos
particulares del lenguaje.

Por otro lado, la adquisicion de una lengua es
uno de los aspectos mas impresionantes y
fascinantes del desarrollo humano. Sin
embargo, sefiala que existe una gran
diferencia entre adquirir una lengua vy
aprenderla, pues la adquisicion es un proceso
natural, innato, intrinseco al desarrollo, no
guiado. Por el contrario, el aprendizaje tiene
como caracteristicas que es guiado vy
practicado; ademas, requiere de un esfuerzo
mental y necesita estrategias activas de
ensefianza-aprendizaje.

Ante los retos que representa el aprendizaje
de una lengua extranjera, la gamificacion se
reconoce como una importante estrategia.
Multiples autores han definido el juego como
método de ensefianza en el contexto
educativo. Piaget (1991) lo consideraba
elemento esencial en la vida de los nifios,
para generar aprendizajes, pues su aparicion
era, incluso, anterior al lenguaje mismo y a
las manifestaciones de vida social. A su vez,
Fernandez & Henrique (2016) explican que
"el juego ayuda en la construccion cognitiva,
que aumenta las habilidades que son
importante para la construccion del
conocimiento y de la vida como: observar,
analizar, adivinar y comprobar, componiendo
lo que se entiende por razonamiento légico"
(pag. 164). Esta ultima definicion sustrae al
juego como método de inteleccion infantil y
amplia su utilizacion en el contexto
educativo, como elemento importante para
aprender y fortalecer habilidades que
permiten el razonamiento logico.

Son multiples los beneficios de la
incorporacion de los juegos al contexto
educativo. Estos pueden ser empleados en la
ensefianza de todos los grupos etarios;
ademas, motivan a los estudiantes vy
permiten el desarrollo de destrezas para
resolver problemas, para colaborar y para
ser creativos. Por otro lado, posibilitan que
los alumnos desarrollen su identidad propia
y permiten que desarrollen habilidades
comunicativas y amplien sus habilidades
colaborativas.

Existen variados tipos de juegos que pueden
ser empleados en el aula; es tarea del
docente concebir estrategias adecuadas para
su utilizacién. En el caso de la ensefianza del
inglés, los juegos son una herramienta eficaz
en el desarrollo de la expresion oral, pues la
habilidad surge de forma natural en el
instante en el que los estudiantes deben
comunicarse para lograr la realizacién de los
objetivos del juego. Expresar un
pensamiento, dar una opinién, no se veria
como una actividad impuesta por el docente,
sino como un hecho ldgico y necesario para
alcanzar la meta trazada por el juego.

Entre la gama de juegos Utiles en el contexto
educativo, destacan los juegos digitales.
Muchos educadores consideran que los
juegos digitales pueden llegar a ser
perniciosos, pero la cuestion esta en saberlos
utilizar correctamente. El profesor debe ser
capaz de disefiar actividades que los
incorporen y en las que se pueda obtener el
mayor numero de beneficios para los
alumnos.

En el espacio educativo los juegos digitales
que generan la interaccion son muy
necesarios. Existen multiples juegos que
presentan esta caracteristica, lo que
posibilita, si se emplea como herramienta
instructiva, que los estudiantes trabajen en
equipo, intercambien opiniones y
establezcan estrategias para alcanzar un

objetivo determinado. Ello tuvo una
importancia reconocida en el reciente
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periodo vivido, donde el confinamiento, la
teleeducacién y el teletrabajo primaron para
el desarrollo de las actividades educativas a
nivel mundial, por casi dos afios, debido a la
pandemia por coronavirus COVID-19 que
azoté al mundo. Indicar que la educacién
sera otra luego de este periodo, es una idea
gue se maneja desde los ambitos cientificos

hasta en la percepcion de estudiantes,
docentes, familias y sociedad (Cardona,
2021).

En Ecuador, como parte de la politica
gubernamental de mantener los niveles de
calidad en la educacién durante este periodo,
se manejaron programas alternativos para
los diferentes tipos de ensefianza, basados
todos en la modalidad virtual de ensefianza,
garantizando asi la cobertura del servicio a la
mayor parte de nifos y adolescentes, con la
limitacion de acceso a la tecnologia en
algunos casos.

La presente investigacion se enfoca
especificamente al sector educativo del
cantén Tulcdn en la provincia Carchi, en el
cual existen 71 instituciones educativas, de
las que 55 son publicas, nueve privadas y
siete fiscomisionales, con 22584 estudiantes
y 1169 docentes, segun registros del
Instituto Nacional de Estadisticas de Ecuador
y el Ministerio de Educacién. Segun las
mismas fuentes, el 97.18 % de las
instituciones y el 78.44 % de los estudiantes
han retornado a las actividades escolares de
forma presencial hasta marzo de 2022.

La investigaciéon se dirige a identificar la
importancia de la aplicacion de la estrategia
de gamificacién para la adquisicion del
vocabulario en inglés, en la postpandemia.

MATERIALES Y METODOS

Con la intencion de conocer el criterio de los
docentes de inglés del cantén Tulcan en la
provincia Carchi, se elabordé un cuestionario
de entrevista con 10 preguntas dirigidas a
abordar la tematica en estudio. El
cuestionario fue validado por dos expertos en
temas educativos, con grado de doctores,
determindndose una alta confiabilidad vy
validez para su aplicacidon. La estructura del
cuestionario se muestra a continuacién en
tabla 1.

Tabla 1- Estructura del cuestionario

Tema Namero de
preguntas
Datos generales 5
Uso de metodologias 1
innovadoras en la
ensefianza del inglés
Experiencias sobre la 3

ensefianza del inglés vy
aprendizaje del vocabulario

Uso de la gamificacion en la 4
ensefianza del inglés y del
vocabulario en especifico

Uso de juegos vy otros 2
recursos didacticos digitales

en la ensefianza del
vocabulario en inglés

Se aplicd un muestreo por conveniencia,
lograndose la participacion como
entrevistadas de seis docentes de inglés de
escuelas publicas (4) y fiscomisional (2),
todas mujeres, lo cual es légico al observar
que el 67 % de los docentes del cantdn
Tulcan representan al género femenino. Las
docentes entrevistadas tienen como
titulacion la siguiente: tecnologia superior
(1), licenciatura (2), ingenieria (2) vy
maestria (1), con un promedio de nueve
afios de experiencia. EI 100 % de las
docentes imparten clases en el nivel de
educacion basica superior y bachillerato.

Los resultados de la entrevista, ademas del
analisis teorico realizado en relacién a la
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gamificacion y su aplicacién en el contexto de
la ensenanza del inglés, a partir de recursos
bibliograficos extraidos de bases de datos y
repositorios académicos, fueron
interpretados a través del método cualitativo
de triangulacién metodoldogica (Gomez &
Okuda, 2005), con uso de la técnica de
cuadro de triple entrada.

RESULTADOS

La aplicacion de la entrevista arrojo los
siguientes resultados:

- El 100 % de las docentes entrevistadas
considera importante utilizar metodologias
innovadoras en la educacion, especialmente
en la ensefianza del idioma inglés y el
vocabulario en particular; relacionandoles
con el aprendizaje significativo.

- Los principales factores para la efectividad
del aprendizaje del idioma inglés fueron las
metodologias empleadas y la motivacién de
los estudiantes, derivado de su poco gusto
por los idiomas no nativos y baja influencia
positiva del entorno.

- Las principales dificultades que se
reconocen en el aprendizaje del inglés es su
caracter mecanico, memoristico, problemas
con el vocabulario, capacidad auditiva y uso
excesivo del traductor, especialmente
durante el periodo de clases virtuales.

- A pesar de que se reconocid que las
metodologias mas empleadas aun son de
corte tradicional, comienzan a usarse otras
como el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), la gamificacion, visualizacion, entre
otras; haciendo uso cada vez mas de
herramientas digitales que fueron de mas
facil acceso durante la pandemia, debido a
que los estudiantes utilizaban equipamiento
y redes personales y familiares. Las
instituciones educativas publicas y
fiscomisionales no se encuentran en

condiciones de asumir dichos retos en la
actualidad, debido a su escasa
infraestructura fisica y tecnoldgica.

- La gamificacién es conocida por todas las
docentes entrevistadas, quienes manejan
correctamente el concepto e importancia en
el contexto educativo. Ademads, se
reconocieron multiples beneficios de su
empleo, como la mejora de la motivacién,
trabajo en equipo, socializacion, resultados
académicos, entre otros.

- Particularmente, se manifesto la utilidad de
los juegos para la mejora en el aprendizaje
del vocabulario en inglés, considerando que
generan mayor interés, motivacion y
compromiso del estudiante en el proceso.

- Los tipos de gamificacion mas reconocidos
por las docentes entrevistadas, con utilidad
en la ensefanza del vocabulario, son los
juegos de memoria, las sopas de letras, las
lluvias de ideas; la mayoria utilizadas a
través de recursos digitales.

- No hubo coincidencia entre las
entrevistadas en relacién con la frecuencia
de empleo de la gamificacion para la
ensefianza del vocabulario en inglés; una de
ellas manifestd que diariamente lo hacia,
otra indic6 no realizarlo nunca y la mayoria
(cuatro) manifestaron que en clases virtuales
durante la pandemia resultaba mucho mas
facil, y que en la actualidad le promueven,
mediante las tareas, a realizarlo por el
estudiante como trabajo auténomo en casa.

- Todas las docentes conocen recursos
digitales que permiten aplicar la gamificacion
en la ensefanza del vocabulario, tales como
Genially, Kahoot, Quizes, Hanged man,
Missing letter, Scrablle, Trivias, Pictionary,
Liveworksheet, entre otras.

- En relacion con la frecuencia ideal de uso
de juegos en clases para tales fines, tampoco
hubo coincidencia entre las entrevistadas:
tres de ellas indican que deberia ser
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diariamente; dos, que tres veces a la Como resultado de la aplicacion del método

semana; y una, que solo una vez a la de triangulacion metodoldgica se elaboro el

semana. cuadro de triple entrada construido, que se
presenta a continuacién en Tabla 2.

Tabla 2- Cuadro de triple entrada construido

Fuentes e Entrevista Bibliografia consultada
instrumentos/Categorias realizada

evaluadas
Uso de metodologiasImportante, En el estudio de Orddfiez & Mohedano (2019), como en

innovadoras en la educaciénconstituye un retomuchos otros, se demostré que las metodologias
para la educaciénfinnovadoras son mucho mas exitosas que las

en el pais. tradicionales.
Uso especifico para laSi En la investigacion documental de corte histérico,
ensefianza del inglés y el realizada por Molina, Molina & Gentry (2021, pag. 722),
vocabulario se determind que “El aprendizaje del inglés es una

necesidad, pues es la lengua universal en la cual se
realizan innumerables actividades del mundo de la
ciencia, negocios, empresariales, otros. No obstante, se
requieren estrategias docentes mas efectivas que
favorezcan el dominio de habilidades linguisticas en el
estudiante y la gamificacion puede convertirse en una
herramienta valiosa para tal fin”.

Relacién de las/Si Ordofiez & Mohedano (2019) reconocen la relacion entre

metodologias innovadoras metodologias innovadoras y aprendizaje significativo,

con el aprendizaje indicando que, por lo general, lo que se estimula es el

significativo aprendizaje mecanico.

Factores que inciden en elMetodologias de[En el estudio de Bastidas & Mufoz (2020) se

aprendizaje del inglés ensefanza y/determinaron como los principales factores: el ambiente
motivacién del aprendizaje; el curriculum; la preparacion de los

docentes; el rol de la comunidad local; las politicas
nacionales y los factores de corte cognitivo, afectivo y

linguistico.

Principales dificultades Insuficiente Las principales deficiencias, por lo general, estan
vocabulario, relacionadas con: desmotivacién, miedo a participar
capacidad oralmente, bajo autoconcepto sobre sus capacidades
auditiva y usolpara aprender inglés y deficiencias en el manejo del
excesivo dellespafiol sobre el aprendizaje efectivo del inglés (Bastidas
traductor, & Mufoz, 2020).

especialmente enlArdn, Arzola & Rios (2022) enfatizan en el tema de la
la época de clases|capacidad auditiva.

virtuales
Metodologias mas|/ABP, E-learning, Aula Invertida, ABP, gamificacion vy
empleadas gamificacion, aprendizaje colaborativo, con énfasis en el uso de las
visualizacidn, Tecnologias de la Informaciéon y las Comunicaciones

entre otras, con|(TIC) (Aran, Arzola & Rios, 2022).
herramientas

digitales
Uso de la gamificacién en elImportante y UutilEvidenciado en el trabajo de Molina, Molina & Gentry
contexto educativo en la mejora de|(2021)

resultados

académicos y
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capacidad de
socializacion,
motivacion, entre
otros beneficios

En la ensefianza delSi, de formaEvidenciado en el trabajo de Aran, Arzola & Rios (2022)
vocabulario en inglés significativa

Tipos de juegos masJuegos deDias (2019) sistematiza los siguientes tipos de juegos
frecuentes memoria, las|Utiles para la ensefianza del idioma inglés como segunda

sopas de letras,|lengua: interactivos e intercambiados, de touch vy
las lluvias deconfianza, de creatividad y reflexion, de gestion, de
ideas, y otrosicierre, y de habilidad y estrategia

tipos de juegos

digitales

Uso en clases Diferente empleo; Existe suficiente evidencia cientifica de su uso en clases
se facilitd  sulpara la ensefianza del inglés (Chaves, 2020).
aplicacion

durante clases
virtuales en la

época de

pandemia
Mayor aplicacion en/Si “La pandemia mundial del COVID 19 ha estimulado (y
modalidad virtual en algunas ocasiones forzado) a las instituciones

educativas y personal docente, a hacer uso efectivo de
los entornos virtuales de aprendizaje” (Bricefio, 2022,

pag. 12).
Potencia el trabajo/No siempre Debe potenciarlo (Aran, Arzola & Rios, 2022).
colaborativo
Uso de juegos y otrosSe usan, Destacan Classkraft, Explorez, Quizzlet y Kahoot

recursos didacticos digitales principalmente, |(Chaves, 2019).
Genially, Kahoot,
Quizzlet, Hanged
man, Missing
letter,  Scrablle,
Trivias,
Pictionary,
Liveworksheet,
entre otros.
Frecuencia de empleo Diariamente, En dependencia de la funcién que se le otorgue al juego
indico la mayoria/dentro del programa curricular, debe evitarse el tedio o
de lasjaburrimiento en los estudiantes (Chaves, 2019).
entrevistadas
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puede observarse que existe
correspondencia, de forma general, entre los
resultados de la entrevista a docentes de
inglés del nivel de educacién basica vy
bachillerato del cantén Tulcan en Carchi, y lo
que se documenta en las fuentes
consultadas. En el cuadro anterior se han
plasmado solo algunos de los resultados de
la busqueda bibliografica efectuada; los
autores elegidos han realizado estudios
bibliograficos profundos en relacién a las
diversas tematicas abordadas.

DISCUSION

El analisis de las metodologias innovadoras
para la ensefianza del idioma inglés adquiere
la particularidad de que "no se reduce a los
contenidos conceptuales o teodricos (...), su
funcion radica en poderlos enlazar con los
procedimentales, al fomentar el desarrollo de
competencias comunicativas" (Aran, Arzola
& Rios, 2022, pag. 7). De ahi que el uso de
metodologias activas y TIC sean muy Utiles
para la ensefianza del inglés, en especial
para la adquisicibn de competencias
comunicativas, especialmente la oral, que se
reconoce como una de las principales
dificultades para los estudiantes, por Aran,
Arzola & Rios (2022). Estos autores
enmarcan el aprendizaje del vocabulario en
inglés bajo el enfoque comunicativo, el cual
ha superado otras teorias y se ubica como

eje de los programas curriculares, con
influencias de diversos elementos
contextuales. Entre las metodologias

innovadoras mas empleadas a nivel mundial
en la actualidad para la ensefianza del inglés
como segunda lengua, destacan el E-
learning, Aula Invertida, ABP, gamificacién y
aprendizaje colaborativo, todas ellas con
énfasis en el uso de las TIC.

Uno de los aspectos que igual mantiene
vigencia en la actualidad, en relacién a la
funcion de la educacion y las metodologias o
estrategias  didacticas que  deberian

aplicarse, es el aprendizaje significativo. Este
concepto se mantiene como hilo conductor
de los procesos educativos; sin embargo,
tanto en los estudios consultados como en
los resultados de las entrevistas aplicadas, se
identific6 que aun la ensefanza del inglés, y
del vocabulario en particular, sigue siendo
mecanico, memoristico, caracterizado por un
uso excesivo de los traductores que en la
época de clases virtuales resultdé muy
popular entre los estudiantes.

Las deficiencias en la ensefianza-aprendizaje
del inglés aun son notorias, frente a los
multiples beneficios que tiene para los nifios,
adolescentes y jovenes dominar un idioma
tan importante a nivel mundial por su
dominio en el mundo académico, politico y
de los negocios (Aran, Arzola & Rios, 2022).
Especificamente en la ensefianza del
vocabulario, los elementos  descritos
anteriormente con base a Cameron (2001) y
otros autores, muestran lo compleja que
resulta, en especial en entornos donde no se
motiva a los estudiantes a mejorar sus
competencias comunicativas y  otras
destrezas linglisticas.

En el caso especifico de Ecuador, la
ensefianza del inglés se encuentra extendida
a nivel nacional, tanto a nivel de educacion
basica como bachillerato. Sin embargo, se
enfrentan las mismas problematicas que
destacan los autores, desde lo curricular,
socioafectivo y social. En las entrevistas
realizadas destacé que las docentes
sefalaran con énfasis lo relativo al
insuficiente vocabulario y capacidad auditiva
de los estudiantes, indicando que las
principales causas que lo originan son las
metodologias de ensefianza que se emplean
y la baja motivacién por parte de los
estudiantes. Estos factores se encuentran
entre los plasmados por Bastidas & Mufioz
(2020), quienes afiaden otros como la
preparacion de los docentes, el ambiente de
aprendizaje e influencia de actores externos,
en especial las familias y comunidad.
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En relacién a la utilidad de la gamificacion
para la ensenanza del vocabulario en inglés
y, de forma general, la mejora de las
competencias comunicativas, existe
consenso, tanto en la literatura consultada
como en las entrevistas realizadas. Sin
embargo, se evidencid que los juegos que se
emplean actualmente por las docentes
entrevistadas se concentran en juegos
didacticos digitales que resultaron populares
en las clases virtuales, y que ahora son de
mayor dificultad de aplicacién en condiciones
de presencialidad, por lo que se hace uso de
ellos principalmente para el desarrollo de
tareas en casa. Entre los juegos y otros
recursos digitales empleados por las
docentes y los que mas se emplean a nivel
internacional, existe correspondencia, como
se puede observar en el cuadro mostrado
arriba.

La insuficiente capacidad econdémica de las
instituciones publicas y fiscomisionales para
garantizar la infraestructura fisica vy
tecnolégica requeridas para el uso de
recursos digitales en la clase presencial, se
evidencia en el hecho de que el presupuesto
en el Ultimo periodo escolar disminuyd en
casi el 10 % en relacion al afio 2020. Esta
problematica no es exclusiva de Ecuador,
pues como indican Orddéfez & Mohedano
(2019) en el estudio realizado en Espafa, los
centros educativos privados promueven mas
el uso de TIC y metodologias innovadoras, en
comparacién con los publicos debido, por lo
general, a las restricciones econdémicas.

En relacién a ello, se considera que es
necesario ampliar el conocimiento vy
aplicacién de otros tipos de recursos Iudicos
por parte de los docentes, no Unicamente
digitales, que se acoplen mejor a la realidad
que viven las instituciones educativas del
canton Tulcan. Como manifiesta Dias (2019),
existe una amplia clasificacion de juegos
didacticos, que wuna vez conocidos Yy
evaluados para cada caso concreto podrian
ser empleados con efectividad en el contexto
educativo ecuatoriano, y de Tulcdn en
especifico. Ello evitaria que se relacione

Unicamente el uso de juegos al ambiente
digital, ya que, a pesar de que resultan muy
Utiles en la época que se vive marcada por el
uso extendido de las TIC a la educacion vy el
resto de actividades sociales y econdmicas,
no son el Unico recurso ladico con que el que
el docente de inglés podria contar para lograr
una mayor motivacion, compromiso del
estudiante con su propio aprendizaje, mejor
rendimiento académico, cooperacién y
colaboracién, entre otros beneficios (Chaves,
2019).

En cuanto al trabajo cooperativo que deberia
promover la gamificacion, las docentes
entrevistadas manifestaron que no siempre
lo promueven, lo que indica que no se utiliza
en toda su potencialidad este recurso
didactico. Debe considerarse que para que el
juego cumpla su rol de potenciador del
aprendizaje del inglés, el trabajo cooperativo
o colaborativo es una premisa (Bricefio,
2022). Adicional, y acorde con Dias (2019),
debe minimizarse el aburrimiento o |la
distraccién a la hora de organizar el juego y
potenciar el aprovechamiento del entorno
real de los juegos, vinculando al estudiante
con su medio de forma efectiva.

De forma general, una mejor estructuracion
didactica de la gamificacion en las clases de
inglés, en especial para la mejora del
vocabulario, deberia contener entre otros
aspectos los siguientes: tipo y variedad de
juegos donde se combinen los recursos
digitales con otros en el ambiente del aula y
el entorno escolar; componente colaborativo
de los juegos y frecuencia de uso semanal.

Concluyendo, se debe sefialar que la
gamificacion continla siendo una de las
estrategias didacticas mas utiles para lograr
un aprendizaje significativo del inglés como
segunda lengua, y la adquisicion de
vocabulario y mejora de las competencias
comunicativas.

El uso extendido de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones ha

875

https://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/3004



ISSN. 1815-7696 RNPS 2057 --

MENDIVE Vol. 20 No. 3 (julio-septiembre)

Pérez Cuaces, L.A. “Gamificacion como estrategia didactica para la adquisicion de vocabulario

en inglés en la postpandemia” pp. 867-877

2022

Disponible en: https://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/3004

provocado que muchos docentes visualicen
Unicamente al juego digital como
herramienta de gamificacion, limitando su
aplicacion en la época de postpandemia vy
desaprovechando las ventajas del espacio
escolar y entorno familiar y comunitario
como potenciadores de la motivacién y
practica sistematica del idioma inglés.

Resulta necesario el conocimiento,
evaluacion e implementacién de los
diferentes recursos ludicos disponibles, no
Unicamente digitales, en las clases de inglés,
especificamente en las instituciones
educativas de Tulcan en Ecuador, con la
finalidad de aprovechar al maximo sus
beneficios en el ambito cognitivo vy
socioafectivo de los estudiantes, potenciando
su rol motivador y de trabajo cooperativo.
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