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RESUMEN:

La presente investigacidn tuvo como objetivo disefiar
un procedimiento para mejorar el vocabulario basico
de la asignatura de inglés en sexto grado de primaria.
Este procedimiento surgié de la necesidad de abordar
las limitaciones examinadas en los métodos
tradicionales de ensefianza del inglés y utilizar la
tecnologia y sus herramientas para potenciar el
aprendizaje en esta area del conocimiento. El
procedimiento abarcé un conjunto de actividades
detalladas que conformaron recursos tecnoldgicos
innovadores para fortalecer el vocabulario basico del
inglés El procedimiento elaborado favoreci6é el
aprendizaje del inglés, mediante el empleo de
actividades de gamificacion. Ello contribuyé al
incremento de la motivacion de los estudiantes. La
aplicacidn parcial de la propuesta, en el desarrollo de
las actividades y evaluaciones realizadas, se puso de
manifiesto la mejora notable del vocabulario basico
del inglés de los estudiantes. El procedimiento
disefiado fue valorado satisfactoriamente por los
expertos.

PALABRAS CLAVE: Procedimiento; Gamificacion,
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ABSTRACT

Procedure to Improve Basic English Vocabulary
Learning through the Use of Gamification in Sixth
Grade Primary Students. The present research aimed
to design a procedure to improve the basic vocabulary
of the English subject in sixth grade primary
education. This procedure arose from the need to
address the limitations examined in traditional
methods of teaching English and to utilize technology
and its tools to enhance learning in this area of
knowledge. The procedure encompassed a set of
detailed activities that constituted innovative
technological resources to strengthen basic English
vocabulary. The developed procedure favored English
learning through the use of gamification activities,
which contributed to an increase in student
motivation. The partial application of the proposal,
during the development of activities and assessments
carried out, demonstrated a notable improvement in
the basic English vocabulary of the students. The
designed procedure was satisfactorily evaluated by
experts.

KEYWORDS: Procedure; Gamification; English;
Learning

INTRODUCCION

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera en los niveles primarios ha adquirido relevancia en la
educacidon contemporanea, particularmente con el auge de herramientas tecnoldgicas que permiten
innovar las estrategias pedagdgicas. Entre estas herramientas, los juegos gamificados han ganado
popularidad por su capacidad de motivar a los estudiantes y facilitar la adquisicion de vocabulario a través
de dinamicas interactivas y colaborativas (Diaz et al., 2020). Adema, mantener a los estudiantes
enganchados en el contenido, es necesario fomentar la motivaciéon en el aula de clases. Como asi, Cabero
y Valencia (2021), afirman “Que mantener a los estudiantes motivados y comprometidos es un desafio
para los educadores, la investigacion en este campo es una solucion, para dar a conocer y mejorar las
practicas y mantener un alto nivel de participacion; asi como también facilitar la comunicacion entre pares,
lo cual permite estrategias oportunas y pertinentes para los docentes” (p. 6).

El Ministerio de Educacidn de la Republica Dominicana (MINERD); afirma en su curriculo educativo en la
adecuacion curricular, referente al aprendizaje de las lenguas extranjeras, y su aplicacidn en el proceso de
ensefianza y de aprendizaje el enfoque debe ser comunicativo y funcional (MINERD 2021, p. 199). El
enfoque esencial de este estudio es, buscar la forma de mejorar el vocabulario basico del idioma inglés de
los estudiantes de sexto grado de primaria; que aumente su rendimiento académico en area y sean
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promovidos al nivel secundario de forma satisfactoria. Con la intenciéon de potenciar la calidad de la
educacion en el pais. El Ministerio de Educacion ha creado un plan de lucha para cerrar la brecha digital,
y de ese modo fomentar de manera nacional el uso de la tecnologia en todos los rincones de la nacion. El
programa llamado Republica Digital, equipd a todas las escuelas publicas del pais con dispositivos que
incluian herramientas tecnoldgicas, Internet y tabletas y computadoras a maestros, estudiantes y personal
administrativo. Con el objetivo de fortalecer la comunicacidn, basado en las innovaciones actuales.

Este estudio se centra en analizar el impacto de los juegos educativos en el aprendizaje del vocabulario en
inglés en estudiantes de sexto grado de la Escuela Primaria Ingenio Angelina. La investigacion responde a
la necesidad de identificar estrategias que permitan mejorar la ensefianza del inglés, un area crucial en el
desarrollo académico y personal de los estudiantes. La gamificacién en la ensefianza se refiere a la
incorporacion de elementos y mecanicas de juegos en entornos no ludicos, como el educativo, con el
objetivo de mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).
Diversos estudios han demostrado que los juegos educativos contribuyen significativamente a la mejora
de habilidades cognitivas, como la memorizacion y la resolucién de problemas, y son particularmente
utiles en el aprendizaje de lenguas extranjeras (Zhao & Mei, 2016). El uso de tecnologias y plataformas
digitales para la ensefianza del inglés, especialmente en la adquisicion de vocabulario, ha sido
ampliamente explorado en investigaciones recientes (Rahimi & Katal, 2013). Este estudio se enmarca en
el contexto de la gamificacion aplicada a la educacion primaria, donde los juegos educativos pueden
ofrecer una alternativa eficaz a los métodos tradicionales de ensefianza.

Metodologia El presente estudio se enmarcé en un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y
cualitativos para obtener una visidn integral del problema. Se llevd a cabo una investigacion descriptiva y
exploratoria, con un disefio no experimental y transversal, ya que los datos fueron recolectados en un solo
momento. Poblacidon y muestra La investigacion se realizd en la Escuela Primaria Ingenio Angelina con
estudiantes de sexto grado durante el periodo 2023-2024. La poblacién de estudio estuvo compuesta por
48 estudiantes, 6 docentes y 3 directivos. Dado el tamaiio de la poblacidn, se trabajoé con una muestra
equivalente al 100% de los sujetos involucrados.

RESULTADOS

1. ¢Utilizas juegos educativos en inglés como parte de tu ensefanza?
9 respuestas

@ A)Nunca
@ B) Raramente
C) A veces
@ D) Frecuentemente
@ E) Siempre

Figura 1. Aplicacion de juegos educativos en el proceso pedagdgico

En la gréfica se evidencia que 44% de los docentes afirmaron utilizar a veces los juegos educativos,
mientras el 22% lo utiliza siempre para mejorar el vocabulario de inglés en los estudiantes. Los resultados
de este grafico denotan la integracidon de forma paulatina de la tecnologia en las aulas de clase. Se da un
paso positivo ante esta propuesta innovadora. Sin embargo, el 11% utiliza la tecnologia, demuestra que,
los docentes han cambiado paso a paso la manera tradicional de ensefiar un contenido.
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¢Qué tipo de juegos educativos en inglés prefieres para tus estudiantes?

Juegos de gramatica

Juegos de pronunciacién

Juegos de comprensién lectora

Juegos de vocabulario

Figura 2. Cudles son los tipos de juegos educativos que prefieren los estudiantes

En este grafico se evidencia que el 75% de los docentes considera que los juegos de vocabulario
son mas efectivos para mejorar el aprendizaje del idioma inglés. la fusidn de la tecnologia y la
clase tradicional, con el uso de recursos educativos se demuestra en el resultado de este grafico.
La efectividad. Este porcentaje favorece a la investigacion. Ya que, el juego de nuevas palabras
tiene buena aceptacién por parte de los estudiantes y docentes. Es en realidad lo que se busca
su mejora en el drea de inglés.

3. iCrees que los juegos educativos en inglés mejoran la participacion y el interés de los

estudiantes en el aprendizaje?
9 respuestas

@ A))Si
@® B)No
@ C) No esloy sequrola

88.9%

Figura 3. Los juegos educativos para mejorar la participacion y la busqueda de interés de los estudiantes, para mejorar su
aprendizaje

Los resultados de este grafico demuestran una de las bases para esta investigacion enfocada en la
busqueda motivacional hacia el aprendizaje de los estudiantes de inglés de sexto grado de primaria. Dado
que, los docentes incluyen en sus planes de clases estrategias para motivar el interés de los estudiantes.
Lo que lo hace atractivo estos datos arrojados en este grafico a este trabajo.
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Figura .4 Nivel de aprendizaje del vocabulario de inglés (Diagndstico).
Importante resultado arrojado en este grafico, para el curso de este trabajo. El 68% de los estudiantes

afirman que su nivel de aprendizaje de nuevas palabras es bajo. Evidencia la necesidad de una solucién a
esta problematica.

138|jcentaje de Alfabetizados y No Alfabetizados

80 75.76%

Porcentaje

24.24%

20+

Alfabetizados No Alfabetizados

Figura 5. Estudiantes con dificultad en la lectoescritura. Alfabetizados y no alfabetizados).

EL resultado de este grafico demuestra la necesidad de un plan emergente, relacionado a la forma de
potenciar los aprendizajes de los estudiantes. Amerita una mejora de nuevas palabras. Pues, el 75.76% de
los estudiantes evidencia tener dificultad en la lectoescritura. Resultado importante para poner en
ejecucién una propuesta acorde a la mejora de esta problematica.

;Cuales solraolas formas en que tu profesor/a te ensefia nuevas palabras en inglés?

80

60

Porcentaje

a0

20.8%
20 =

A través de juegos y Mediante repeticiones ¥on apoyo de imagenes y
actividades ludicas memorizacién tarjetas didacticas

Figura 6. Mediante qué tipo de actividades los profesores ensefian nuevas palabras en inglés

Se considera de gran relevancia el resultado de este grafico. Los datos arrojados, se van a utilizar en
consideracion, ya que 54.2% afirman recibir ensefianza por parte de sus maestros con juegos y actividades
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que motiven al juego. Este punto neural, es la clave para esta propuesta de mejora. Basados en esta
informacidn se ha de tomar en cuenta el juego, como agente motivador. Arrojado en este diagndstico.

Cooperacion de los mayores en casa

Cooperacion de los mayores en casa: No

Cooperacion de los mayores en casa: 5i

Figura 7. Ayuda de los estudiantes

El grafico muestra que solo el 42% de los estudiantes reciben ayuda en casa en sus labores académicas.
Dado el hecho que en primaria la mayoria de las asignaciones son para ser realizadas en el hogar. Se detalla
con claridad en este grafico, el nivel de deficiencia con la que cuentan los estudiantes, en su proceso
formativo. Carecen de mucha ayuda en las labores académicas en el hogar. Mientras el 58 de ellos carecen
de supervision en las asignaciones académicas para el hogar. Es un dato importante para la realizacién de
la propuesta de solucidn a esta deficiencia antes mencionada.

IMPACTO DE UN PROCEDIMIENTO GAMIFICADO, EN ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE PRIMARIA.

. Aplicaciéon de la Propuesta y Resultados Obtenidos

A continuacion, se presenta un analisis detallado de los resultados obtenidos tras la implementacién de la
propuesta en la muestra objeto de estudio. Se destacan los hallazgos mas relevantes en relacion con los
objetivos planteados, incluyendo un resumen de los datos cuantitativos y cualitativos recopilados, asi
como los avances observados en los participantes.

Para respaldar estos resultados, se incluyen evidencias visuales que ilustran de manera clara los efectos
de la propuesta. Dentro de estas evidencias se encuentran:

e Imdgenes capturadas durante la aplicacién del procedimiento con los estudiantes.
e Registros de la socializacidn con el equipo directivo del centro educativo.

e Fotografias que muestran a los participantes en pleno desarrollo del procedimiento, utilizando
los dispositivos tecnolégicos correspondientes.

Durante la implementacion del procedimiento, se mantuvo una supervision constante con el propdsito de
evaluar su impacto y explorar la posibilidad de integrarlo en otras areas del conocimiento. Ademas, el
departamento de psicologia realizé un seguimiento continuo para observar el comportamiento de los
participantes y analizar sus reacciones, con especial atencidn en su nivel de interés y motivacién hacia el
aprendizaje. Este monitoreo permitié identificar la influencia positiva del procedimiento en la calidad
educativa.

Por su parte, la coordinadora del segundo ciclo de primaria supervisé la ejecucion del procedimiento con
la intencién de darle continuidad en el futuro y consolidar su implementacién. Dado que la aplicacién
inicial tuvo una duracion de dos semanas, se considerd necesario extender el tiempo de ejecucién para
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abarcar todas las actividades incluidas en las herramientas utilizadas y garantizar un aprovechamiento
6ptimo de los recursos disponibles.

En cuanto a la recepcion por parte de los estudiantes, la respuesta fue altamente positiva. Mostraron
entusiasmo por las diversas herramientas tecnolégicas empleadas en el procedimiento gamificado,
destacando especialmente el uso de la aplicacién Duolingo, una plataforma ampliamente reconocida
entre los jévenes que desean aprender un nuevo idioma de manera interactiva y dinamica. Con el apoyo
de dispositivos electrénicos como tabletas y teléfonos moviles, los estudiantes pudieron participar
activamente en distintas actividades, fortaleciendo asi su proceso de aprendizaje del inglés.

> Resultados de la Aplicacién del Procedimiento Gamificado

Indicador Cantidad de Estudiantes Porcentaje (%)
Satisfaccion general 46 96%
Interés en la metodologia 45 94%
Aprendizaje de vocabulario 44 92%
Motivacion durante el proceso 47 98%
Uso efectivo de herramientas tecnoldgicas 43 90%

Tabla 1. Estudiantes respuesta de los estudiantes donde el procedimiento fue aplicado

> Reacciones de los Directivos ante el Procedimiento Gamificado

Interés en la Impacto en el Aprendizaje del Aprobacion
Cargo Satisfaccion

Implementacion Vocabulario Total
Directora  100% 100% 100% Aprobado
Coordinador 100% 100% 100% Aprobado
Psicloga  100% 100% 100% Aprobado

Interés en la Impacto en el Aprendizaje del Aprobacion
Docente Satisfaccién

Implementacion Vocabulario Total
Docentel 100% 100% 100% Aprobado
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Interés en la Impacto en el Aprendizaje del Aprobacion
Cargo Satisfaccion

Implementacion Vocabulario Total
Docente2  100% 100% 100% Aprobado
Docente3  100% 100% 100% Aprobado
Docente4 96% 96% 96% Aprobado
Docente5 95% 95% 95% Aprobado
Docente6 95% 95% 95% Aprobado

Tabla 2: Refleja la total aceptacién y respaldo de los directivos hacia el procedimiento gamificado.

DISCUSION

A modo de resumen a continuacién el porcentaje de los resultados de acuerdo con la implementacion del
procedimiento en la Escuela Primaria Ingenio Angelina. En la busqueda de mejora del aprendizaje del
vocabulario basico de inglés con el uso de la gamificacidén en estudiantes de sexto grado de primaria.

Resultados de la Propuesta de Solucién

105.0
mm Estudiantes
102.5+ s Directivos
mmm Docentes

100% 100% 100%
100.0 | "

97.5

95.01

925

90.0 - RS

Porcentaje de Aceptacion (%)

B87.5F R

85.0

Satisfaccion Interés en la Implementacidmpacto en el Aprendizaje
Indicadores

Figura 8. Estudiantes ante la implementacidn del procedimiento

La implementacion del procedimiento gamificado evidencié un alto nivel de aceptacion entre los
estudiantes, reflejando una satisfaccion general del 96%. Esto sugiere que la estrategia utilizada no solo
cumplid con las expectativas, sino que también generd un entorno de aprendizaje atractivo y dinamico.
Asimismo, el 94% de los estudiantes mostro interés en la metodologia aplicada, lo que indica que el uso
de elementos ludicos en la ensefianza del inglés captd su atencién y favorecié su participacion en las
actividades propuestas. En términos de aprendizaje del vocabulario, el 92% de los estudiantes reportd
mejoras significativas, demostrar que el procedimiento contribuyé a la adquisiciéon de nuevas palabras en
inglés. Este resultado confirma la efectividad de la gamificacién como una herramienta innovadora en el
desarrollo de habilidades lingiisticas. Ademas, la motivacion durante el proceso alcanzé un 98%, lo que
refuerza la idea de que los juegos y recursos interactivos fomentan un mayor compromiso con la
asignatura y reducen la percepcion de dificultad en el aprendizaje de un nuevo idioma. Por ultimo, el 90%
de los estudiantes considerd que el uso de herramientas tecnoldgicas fue efectivo en su proceso de
aprendizaje. Esto resalta la importancia de integrar plataformas digitales en la ensefianza, ya que facilitan
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el acceso a contenidos y permiten desarrollar actividades de manera interactiva. En general, los resultados
obtenidos respaldan la implementacién del procedimiento gamificado como una estrategia viable para
mejorar el aprendizaje del inglés en el nivel primario, promoviendo tanto el interés como la motivacion en
los estudiantes.

Tabla 2. Aceptacién y respaldo del procedimiento por parte de los directivos.

Los resultados reflejan un respaldo total por parte de los directivos hacia la implementacién del
procedimiento gamificado. La directora, el coordinador y la psicéloga manifestaron un 100% de
satisfaccién con la propuesta, lo que indica que la estrategia aplicada cumplié con las expectativas
institucionales y demostro ser una alternativa efectiva para la ensefianza del inglés. La unanimidad en la
aprobacién refuerza la idea de que este tipo de metodologias innovadoras pueden mejorar
significativamente el proceso educativo. De igual manera, el interés en laimplementacién alcanzé el 100%
en los tres directivos, lo que demuestra un alto nivel de compromiso por parte de la administracién escolar
en la adopcidn de estrategias que potencien el aprendizaje. Esto sugiere que la gamificacion no solo es
vista como un recurso complementario, sino como una herramienta fundamental para dinamizar la
ensefianza y mejorar el rendimiento estudiantil. En cuanto al impacto en el aprendizaje del vocabulario, el
100% de aprobacién indica que los directivos reconocen la efectividad del procedimiento para fortalecer
las competencias linglisticas de los estudiantes. Su respaldo total resalta la importancia de seguir con la
promocion de este tipo de iniciativas dentro de la institucion, asegurar que se mantenga su aplicacion y se
continde con la innovaciéon en los métodos pedagdgicos utilizados.

Tabla.3. Reacciones de los Docentes ante la Aplicacion de la Propuesta de Solucion

Basado en los resultados se evidencian un alto nivel de aceptacidn y satisfaccion por parte del cuerpo
docente con respecto a la implementacién del procedimiento gamificado. Tres de los docentes expresaron
una aprobacion del 100% en todos los indicadores evaluados, lo que confirma la efectividad de la
estrategia en la ensefianza del vocabulario en inglés. Esta unanimidad refuerza la importancia de la
gamificacion como un recurso diddactico beneficia a los estudiantes, ademas, facilita la labor pedagdgica,
brindando herramientas innovadoras y dindmicas en el aula.

Por otro lado, los docentes restantes manifestaron niveles de satisfaccidn e interés ligeramente menores,
con porcentajes de 96% y 95%, lo que sigue indicando una valoracién altamente positiva. Estas cifras
sugieren que, aunque la mayoria de los docentes consideran la gamificacion una estrategia efectiva,
algunos pueden haber encontrado ciertos desafios en su implementacidn, ya sea por el tiempo de
adaptacién a la metodologia o la necesidad de mayor capacitacion en herramientas tecnoldgicas. No
obstante, el consenso general es que esta propuesta es favorable y aporta mejoras significativas en el
aprendizaje del idioma.

En general, la aprobacion total por parte del equipo docente demuestra que la gamificacion es una
alternativa viable para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés. El respaldo casi unanime
indica que los educadores reconocen los beneficios de esta metodologia y estan dispuestos a continuar
utilizdndola. Sin embargo, estos resultados también sugieren la necesidad de un seguimiento continuo y
espacios de formacién para garantizar que todos los docentes puedan aprovechar al maximo los recursos
tecnoldgicos disponibles y mejorar ain mas la calidad educativa.

CONCLUSION

De acuerdo con los resultados obtenidos en la implementacién del procedimiento gamificado reflejan un
alto nivel de aceptacion y efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje del vocabulario en inglés.
La satisfaccion general de los estudiantes alcanzd un 96%, mientras que el interés en la metodologia fue
del 94%, lo que evidencia el impacto positivo de la propuesta en la motivacidon y participacion del
alumnado. Asimismo, los directivos aprobaron en su totalidad el procedimiento, reconociendo su
efectividad y el impacto en el aprendizaje del vocabulario. En cuanto a los docentes, la mayoria expresé
una aprobacion del 100%, mientras que algunos mostraron niveles ligeramente menores de aceptacion
(96% y 95%), lo que indica que aun pueden realizarse mejoras para optimizar la implementacién del
método en el aula. Estos hallazgos demuestran que la gamificacion es una estrategia pedagodgica
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innovadora que potencia el aprendizaje, incrementa la motivacién y fortalece el uso de herramientas
tecnoldgicas en la ensefianza del idioma inglés.
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