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INTRODUCCION 

Los desafíos y retos del mundo actual obligan a la sociedad ofrecer una educación de 

calidad acorde a las necesidades y exigencias del mundo moderno, expresarse 

fluidamente en otro idioma es la clave principal para el éxito profesional del individuo. 

Este proyecto busca implementar el aprendizaje basado en juegos para desarrollar las 

habilidades cognitivas en la destreza lingüística del writing en el idioma inglés, enfocado 

en brindar aprendizajes mediante la diversión y el entretenimiento, en ambiente y 

situaciones diferentes a la habituales, para despertar la creatividad del estudiante y 

promover a la ves la motivación y el trabajo colaborativo. “En el aprendizaje mediante 

juegos el profesor propone una actividad de aprendizaje mediante el juego, y por tanto no 

se trata de jugar por jugar y nada más” (Albert & Claudio 2014, p.3). Por lo tanto no se 

trata de crear distracción en el momento de enseñar, sino más bien promover un ambiente 

diferente al aprendizaje tradicional debido a que el educando aprende mientras juega. 

El trabajo de investigación tiene como finalidad determinar cómo el aprendizaje basado 

en juegos desarrolla habilidades cognitivas, mediante una herramienta tecnológica, para 

mejorar la destreza lingüística del writing en la asignatura de inglés en los estudiantes de 

primer año de bachillerato del Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Cantón 

Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017, por lo tanto se utilizó la ficha de 

observación como instrumento para recabar información y verificar la problemática en la 

institución educativa, la misma que permitió recabar información para llevar a cabo la 

actual investigación. 

Por lo tanto se llegó a la conclusión de que el material didáctico utilizado por el docente 

en el aula de clases debe ser primordial para mejorar el aprendizaje en las diferentes 

asignaturas, por lo cual se identificó que las clases de inglés en los estudiantes de primer 

año de bachillerato del colegio Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje, se las 

realizaba de manera tradicional debido a que el educador usaba simplemente el libro de 

texto TEACHER´S BOOK-LEVEL 4 como material didáctico, lo que permitió elaborar 

el juego educativo English Game como apoyo para el docente. 

Además la implementación del juego educativo English Game como herramienta 

metodológica en la institución donde se realizó la investigación permitió mejorar la 

atención, ayudo a la interpretación de las temáticas de la asignatura y permitió que el 



 

jugador responda de manera adecuada a las evaluaciones presentadas en cada actividad, 

instituyéndose como  una alternativa satisfactoria para lograr desarrollar las habilidades 

cognitivas en los estudiantes de primer año de bachillerato, mejorando así la destreza 

lingüística del writing en la asignatura del idioma inglés. 

Por último los resultados obtenidos de la metodología cuasi experimental pre-test y pos-

test utilizada para la recolección de la información, se ha determinado que se debe seguir 

utilizando el aprendizaje basado en juegos, debido a que motiva la participación del 

jugador, promueve el trabajo colaborativo en quipo, desarrolla habilidades cognitivas  y 

mejora la destreza lingüística del writing en la asignatura del idioma inglés de manera 

innovadora y divertida. (Samaniego & Sarango 2016). 
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RESUMEN 

Esta investigación de enfoque cuantitativo se trabajó con una metodología cuasi 

experimental pre-test y pos-test mediante dos grupos de personas, con un total de 50 

participantes de manera íntegra, la finalidad de este proyecto se trata en determinar cómo 

el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas, mediante una 

herramienta tecnológica, para mejorar la destreza lingüística del writing en la asignatura 

de la lengua extranjera del idioma inglés, en los estudiantes de primer año de bachillerato 

del Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Cantón Pasaje Provincia del Oro, 

periodo lectivo 2016, 2017, de igual manera se hace énfasis en los materiales que fueron 

utilizados como instrumento de información las referencias bibliográficas de diferentes 

artículos científicos, libros y revistas  electrónicas para la descripción del marco teórico, 

siendo todo esto de vital importancia para poder llevar a efecto la actual propuesta 

tecnológica.  

Además se creó el juego educativo English Game mediante el entorno de JClic, 

desarrollado en el lenguaje de programación Java, el cual es de fácil manejo y no necesita 

tener conocimientos de programación para su uso, cabe destacar que esta aplicación es 

totalmente gratuita y se la puede descargar directamente de la página web zonaClic sin 

restricción alguna, por lo que se tuvo que abordar diversas perspectivas para poder 

implementar el juego como una herramienta didáctica e interactiva, la misma que el 

docente utilizó mediante sus prácticas educativas en el aula de clases en la asignatura de 

inglés. Las actividades desarrolladas en la aplicación de JClic fueron creadas basándose 

en el libro de texto TEACHER´S BOOK-LEVEL 4 otorgado por el Ministerio de 

Educación del Ecuador y destinado a los estudiantes de primer año de bachillerato, estas 

actividades fueron elaboradas en el lenguaje extranjero del idioma Inglés, mediante dos 

niveles de juego: El nivel 1 (fácil) contiene la mitad del contenido de la actividad y se la 

debe desarrollar en un tiempo determinado, el nivel 2 (difícil) se desarrollara todo el 

contenido de la actividad con un tiempo más prolongado que el nivel 1. De esta manera 

se logró mejorar la atención en el momento que el individuo participa del juego, además 

ayudó a la interpretación de las diferentes temáticas en la asignatura de inglés y otorgó a 

que el jugador responda de manera adecuada y en el tiempo establecido a las evaluaciones 

presentadas en cada actividad, las mismas que sirvieron para realizar el debido 

seguimiento a la investigación y cuantificar el avance del aprendizaje en el lugar 

establecido, es importante destacar que el proyecto además cuenta con una página web 
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denominada Aprender Mediante Juegos, en la cual se podrá ingresar al juego educativo 

English y lo podrá utilizar ya sea dentro del aula o fuera de la misma, por lo que 

detallamos a continuación el enlace de este sitio web con fines educativos, el cual es 

https://sites.google.com/site/aprendermediantejuegos/. 

Por lo tanto se determinó que, el aprendizaje basado en juegos dispone poner en práctica 

los conocimientos del jugador, motiva la participación en clases, promueve el trabajo 

colaborativo en equipo y desarrolla las habilidades cognitivas, mejorando la destreza 

lingüística del writing en el idioma inglés, constituyéndose en si como una alternativa 

satisfactoria para lograr un aprendizaje significativo, otorgando un beneficio a la 

institución educativa y al alumnado del mismo. 

 

Palabras Claves: Aprendizaje basado en juegos, habilidad cognitiva, juego educativo, 

destreza, motivación, colaborativo, aprendizaje significativo. 
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SUMMARY 

This research of quantitative approach it worked with a quasi-experimental methodology 

pre-test and post-test by two groups of people, with a total of 50 participants in full, the 

purpose of this project is to determine how the game-based learning develops cognitive 

skills, through a technological tool to improve the language ability of writing in the 

subject of the foreign language of the English language in the first-year students of the 

high school Aurelio Prieto Muelas in the Canton Pasaje Province of Oro, schoolyard 

2016, 2017, similarly emphasis is made on the material that has been used as an 

instrument of information the bibliographic references from different scientific articles, 

books and magazines Electronic for the description of the theoretical framework, with all 

this of vital importance in order to be able to effect the current technological proposal. 

Also created the educational game English game using the JClic environment, developed 

in the Java programming language, which is easy to use and does not need to have 

programming knowledge for its use, it should be noted that this application is completely 

free and can be downloaded directly from the web page cliczone without restriction, so 

you had to address various perspectives in order to implement the game as a didactic tool 

and interactive, the same as the teacher used by their educational practices in the 

classroom in the subject of English. The activities developed in the implementation of 

JClic were created based on the text book TEACHER'S BOOK-LEVEL 4 granted by the 

Ministry of Education of Ecuador and destined to the students from the first year of 

secondary school, these activities were developed in the foreign language of the English 

language, using two levels of the game: level 1 (easy) contains half of the content of the 

activity and the must develop in a given time, level 2 (difficult) to develop all the content 

of the activity with a time longer than the level 1. In this way it has managed to improve 

the attention at the time that the individual participates in the game, also helped the 

interpretation of the different topics on the subject of English and awarded to the player 

to respond adequately and in time established to the assessments presented in each 

activity, the same that served to make the proper follow up to the investigation and to 

quantify the progress of learning in the place, it is important to emphasize that the project 

also has a web page called learn through games, in which you will be able to enter the 

educational game English and you can use either within the classroom or outside of the 

same, so that detailed to Then the link of this website for educational purposes, which is 

Https://sites.google.com/site/aprendermediantejuegos/. 
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It is therefore determined that the game-based learning has put into practice the 

knowledge of the player, motivates the participation in classes, promotes collaborative 

work in team and develops the cognitive skills, improving the language ability of writing 

in the English language, becoming if as a satisfactory alternative to achieve a significant 

learning, providing a benefit to the educational institution and the students of the same.  

 

 

Key words: game-based learning, cognitive ability, educational game, dexterity, 

motivation, collaborative, significant learning. 
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1. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

1.1   Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés 

1.1.1 Planteamiento del Problema.  El idioma inglés, es considerado uno de los 

lenguajes más hablados a nivel mundial, por lo cual el gobierno del Ecuador mediante el 

Ministerio de Educación dando cumplimiento al proyecto de fortalecimiento de la 

enseñanza de inglés, se encuentra desarrollando actividades para garantizar que los 

bachilleres graduados de la secundaria alcancen mínimo un  nivel B1 de competencia en 

el idioma inglés de acuerdo al  MCER (Marco Común Europeo de Referencia), el cual 

consiste en tener la capacidad para expresarse de manera limitada en situaciones 

predecibles y para tratar información no rutinaria de forma general (Ministerio de 

Educación, 2016). Sin embargo en el Cantón Pasaje de la Provincia del Oro, se encuentra 

ubicado el Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto Muelas, el mismo que educa a cientos 

de estudiantes de educación general básica y bachillerato general unificado, por ende se 

necesita implementar nuevas herramientas para lograr un mejor nivel de aprendizaje en 

la asignatura de inglés. 

La problemática que representa al aprendizaje radica en los estudiantes de primer año de 

bachillerato en la asignatura de inglés.  

1.1.2 Localización del problema objeto de estudio.  El Colegio de Bachillerato “Aurelio 

Prieto Muelas”, se encuentra ubicado en la ciudadela Libertad 1  del cantón Pasaje, 

provincia de El Oro, República del Ecuador, está bajo la dirección de la rectora Lic. Betty 

Herrera Romero, es un establecimiento educativo fiscal, trabaja con dos jornadas: 

matutina y nocturna. La unidad educativa cuenta con un total de 17 docentes y cuenta con 

un total de 300 estudiantes 

1.1.3 Problema Central.   

¿Cómo determinar si el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas, 

mediante una herramienta tecnológica, para mejorar la destreza lingüística del writing en 

la asignatura de inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato del Colegio de 

Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Cantón Pasaje, Provincia del Oro, periodo 

lectivo 2016, 2017? 
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1.1.4 Problemas Complementarios. 

 ¿Cómo identificar el tipo de material didáctico que está utilizando el docente en el 

proceso de enseñanza – aprendizaje de la asignatura de inglés en los estudiantes de 

primer año de Bachillerato? 

 ¿Cómo establecer el juego educativo English Game, como estrategia metodológica 

para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de primer año de 

bachillerato? 

 ¿De qué manera determinar si el aprendizaje basado en juegos, desarrolló habilidades 

cognitivas mejorando la destreza lingüística writing en los estudiantes de primer año 

de bachillerato? 

1.1.5 Objetivos de investigación. 

Objetivo General. 

Determinar como el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas, 

mediante una herramienta tecnológica, para mejorar la destreza lingüística del writing en 

la asignatura de inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato del Colegio de 

Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Cantón Pasaje, Provincia del Oro, periodo 

lectivo 2016, 2017. 

Objetivos Específicos. 

 Identificar el tipo de material didáctico que está utilizando el docente en el proceso 

de enseñanza – aprendizaje de la asignatura de inglés en los estudiantes de primer año 

de Bachillerato. 

 Establecer el juego educativo English Game, como estrategia metodológica para 

mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de primer año de 

bachillerato. 

 Determinar si el aprendizaje basado en juegos, desarrolló habilidades cognitivas 

mejorando la destreza lingüística writing en los estudiantes de primer año de 

bachillerato. 
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1.1.6 Población y muestra.  La investigación se realizara en una población de 50 

estudiantes que estará orientada a los estudiantes de primer año de bachillerato de la 

sección nocturna en los paralelos A y B. 

Por lo tanto por tratarse de una población tan pequeña, no hace falta utilizar cálculo 

estadístico alguno para obtener una muestra, se trabajara con la totalidad de la población. 

Tabla 1. Población y muestra. 

Nivel Estudiantes 

Primer año de Bachillerato A 25 

Primer año de Bachillerato B 25 

Total 50 

Fuente: Investigativa. 

Elaborado por: Víctor Guano. 

1.1.7 Identificación y descripción de las unidades de investigación.  Las unidades de 

investigación están constituidas por: 

Docente de la asignatura de inglés: Profesor encargado del proceso de enseñanza en los 

alumnos del primer año de Bachillerato del Colegio Aurelio Prieto Muelas del Cantón 

Pasaje. 

Estudiantes de primer año de Bachillerato: Es la persona que se dedica a la recepción 

y lectura de conocimientos para ponerlas debidamente en práctica,  sobre alguna ciencia, 

disciplina o arte. 

Administrador: Es la persona encargada de administrar y dar mantenimiento al juego 

educativo English Game, a la vez realiza las actualizaciones correspondientes en caso de 

requerirlo. 

1.1.8 Estimación del tamaño y distribución de la muestra.  Debido a que la 

investigación se la realizó a 50 alumnos, la población es reducida y por lo tanto manejable, 

no se seleccionara muestra. 

1.1.9 Características de la investigación.   

1.1.9.1  Enfoque de la investigación.  Se considera que esta investigación tiene un enfoque 

cuantitativo basado en la metodología cuasi experimental pro-test y pre-test, la cual 

permitió recabar la oportuna información para llevar a efecto la actual investigación.  
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1.1.9.2  Nivel o alcance de la investigación.  En el colegio de bachillerato Aurelio Prieto 

Muelas se ha detectado bajo rendimiento en la destreza lingüística del (writing) en la 

asignatura del idioma extranjero inglés, donde se identifican las variables a utilizar en la 

propuesta, en este caso las habilidades cognitivas es considerada como variable 

dependiente la cual es el objetivo planteado en la investigación y el aprendizaje basado 

en juegos es la variable independiente de manera que puede ser mejorado o manipulado 

por el investigador.  

Por lo tanto se determina realizar juegos educativos para mejorar el proceso de enseñanza 

– aprendizaje en la habilidad productiva, debido a que los docentes no utilizan esta 

herramienta para impartir las clases, el uso de la misma logrará de manera interactiva 

desarrollar habilidades cognitivas para aprender a escribir correctamente en la lengua 

extranjera inglés. 

En el alcance de la investigación se realizó un diagnóstico de la situación problema, 

mediante los datos obtenidos de la metodología cuasi experimental pre-test y pro-test. 

1.1.9.3 Método de Investigación. El trabajo de investigación se basó en la metodología  

cuasi experimental pre-test y pos-test para poder recabar la información requerida, de los 

estudiantes de primer año de bachillerato del colegio de bachillerato Aurelio Prieto 

Muelas antes y después de implementar la propuesta tecnológica, la misma que ayudo a 

desarrollar el trabajo de investigación. 

1.1.9.4 Criterios de validez y de confiabilidad de la investigación.  Los instrumentos de 

observación, pre-test y pos-test empleados en la investigación fueron validados por la 

Magister. Mercedes Zerda Reyes, docente de la unidad Académica UTMACH, los cuales 

permitieron recabar la información oportuna para la investigación. 

1.1.10 Resultado de la investigación empírica.-  Los resultados obtenidos de la 

metodología cuasi experimental pre-test y pos-test utilizada para la recolección de la 

información, se ha determinado que se debe seguir utilizando el aprendizaje basado en 

juegos, debido a que motiva la participación del jugador, promueve el trabajo 

colaborativo en quipo, desarrolla habilidades cognitivas  y mejora la destreza lingüística 

del writing en la asignatura del idioma inglés de manera innovadora y divertida. Se realiza 

una encuesta a un grupo de estudiantes determinados en la muestra para conocer cuáles 

son las causas del por qué los estudiantes de  primero de bachillerato tienen baja 

calificación en la asignatura de Informática Aplicada a la Educación. 
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1.2   Establecimiento de requerimientos 

1.2.2 Descripción de los requerimientos.  La institución educativa actualmente cuenta 

con un laboratorio de computación, con un total de 30 computadoras de escritorio las 

cuales tienen las siguientes características. 

 Procesador Intel Core2 Duo   2.8Ghz. 

 Mainboard Intel. 

 Disco duro de 500 GB. 

 Memoria RAM de 2 GB. 

 Monitor LG 19. 

 Teclado Multimedia  

 Regulador de Voltaje 

 Mouse Óptico 

 Proyector. 

 Pizarra Acrílica. 

Como prueba piloto para la investigación se implementó el juego educativo English Game 

en el laboratorio de la institución educativa. 

1.3 Justificación del requerimiento a satisfacer 

1.3.1 Marco referencial 

1.3.1.1 Referencias conceptuales. 

1.3.1.1.1 Metodología ADDIE.- Según Muñoz, P. C. (2011) manifiesta que el 

modelo ADDIE es un proceso instruccional interactivo, en donde los resultados de la 

evaluación formativa de cada fase pueden conducir al diseñador instruccional de regreso 

a cualquiera de las fases previas, además el producto final de una fase es el inicio de la 

siguiente fase, las cuales son: El Análisis (análisis), Design (diseño), Development 

(desarrollo), Implementation (Implementación) y Evaluation (evaluación).  

Análisis: Es la base de las otras fases del diseño, en ella el diseñador debe realizar 

una evaluación de necesidades del entorno (organización), definir el problema, 

identificar qué causa el problema y buscar posibles soluciones. Se pueden incluir 

en esta fase, técnicas específicas de investigación tales como: análisis de 

necesidades, análisis de contexto y análisis de tareas.  

Diseño. Diseño: La fase de diseño implica la utilización de los resultados de la 

fase de análisis a fin de planificar una estrategia para el desarrollo de la 
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instrucción. Durante esta fase, se debe delinear cómo alcanzar las metas 

educativas determinadas durante la fase de análisis y ampliar los fundamentos 

educativos.  

Desarrollo. El propósito de esta fase es generar las unidades, módulos y los 

materiales didácticos de las mismas. Esto incluye el desarrollo de acciones como 

la escritura del texto del módulo didáctico, la creación del storyboard, la 

programación de las páginas web y de los materiales multimedia.  

Implementación. El propósito de esta fase es la puesta en práctica del programa 

instruccional de forma eficiente y efectiva con la participación de los alumnos.  

Evaluación. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluación formativa de cada 

una de las etapas del proceso ADDIE y la evaluación sumativa a través de pruebas 

específicas para analizar los resultados de la acción formativa.  

Estos pasos pueden seguirse de forma secuencial o bien pueden ser empleados de manera 

ascendente y simultánea a la vez. (p.10) 

Por lo tanto en la investigación actual mediante la fase del análisis se puedo determinar 

las necesidades formativas, el primer paso fue analizar al estudiante y el entorno de su 

situación, logrando identificar el origen del problema y las soluciones de forma 

organizativa. 

En la fase del diseño se aplicó estrategias como: señalamiento de los objetivos 

instruccionales, bosquejo de temas, estrategias pedagógicas, el diseño de contenido para 

las actividades y medios interactivos tecnológicos. 

En la fase de desarrollo se utilizó diferentes aplicaciones multimedia como Photoshop, 

Cool Edit Pro 2.0 y el software de JClic donde se desarrolló el juego educativo English 

Game, además se creó una página web donde se puede acceder al juego desde cualquier 

computador con acceso al internet. 

En la fase de implementación, se implanto el juego educativo English Game como prueba 

piloto en el laboratorio de computación del establecimiento educativo Aurelio Prieto 

Muelas, donde se verificó que el juego fue suficientemente claro y comprensivo tanto 

para el docente como para los participantes. 

En la fase de evaluación, se pudo comprobar que el aprendizaje basado en el juego 

educativo English Game, desarrollo las habilidades cognitivas y mejoro la destreza 
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lingüística del writing del idioma inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato 

del colegio Aurelio Prieto Muelas, cumpliendo con los objetivos de la propuesta. 

1.3.1.1.2 Juegos Educativos. 

Definiciones: 

Existen varias definiciones acerca de los juegos que incursionan en la educación 

promoviendo su utilidad en el aprendizaje. Eguía, Contreras & Solano (2015) afirman: 

Los juegos permiten al jugador construir su propia comprensión del mundo, el juego es 

una actividad libre que se realiza sin una obligación externa, y esta actividad incentiva al 

alumnado a experimentar, a probar múltiples soluciones, descubrir la información y 

nuevos conocimientos sin temor a equivocarse (p.34).   

Por lo cual se podría decir que el juego promueve al desarrollo de diferentes destrezas en 

los educandos, además de ampliar y completar el trabajo del  docente. 

A medida que avanza la tecnología surgen nuevas formas de utilizar el juego, por lo cual 

se lo creo como videojuegos tal como lo define Gros (2014) “Los primeros videojuegos 

estaban diseñados para jugar de forma individual. Sin embargo, actualmente el 

componente social está presente en la mayoría de los casos. Podemos distinguir entre los 

juegos en línea, los juegos masivos en línea y los juegos sociales” (p.116, 117). Por lo 

tanto los diferentes videojuegos, conocidos también como juegos digitales o juegos 

educativos, en la actualidad brindan varios modos de participar tanto de manera 

individual como de forma grupal, permitiendo a los jugadores interactuar, comunicarse y 

colaborar durante las sesiones de juego, además los juegos sociales conectados con redes 

sociales como Facebook facilita la resolución de problemas en grupo, la colaboración y 

el desarrollo de habilidades donde se aprende del juego, de las acciones, ideas y 

decisiones de los participantes. 

Sin embargo los juegos educativos son diseñados para su utilización por parte del 

profesorado convirtiéndose en colaborativos, para mejorar el desarrollo cognitivo e 

intelectual del alumno, descargando tensiones en lo afectivo y emocional. Gonzáles y 

Blanco (2011) afirman que “los videojuegos educativos colaborativos favorecen el 

desarrollo de competencias tecnológicas y habilidades sociales, no solo dentro de las 

actividades llevadas a cabo dentro del mundo virtual sino fuera del mismo” (p.79).  

A manera de conclusión, se puede decir que el juego educativo brinda la total libertad 

para realizar una actividad divertida y placentera sin ninguna obligación, la cual implica 
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disfrutar y reír, además es incentivadora al alumnado de manera social, participativo y 

comunicativo, favorece a la inclusión de teorías permitiendo complementar el trabajo del 

docente, desarrollando competencias tecnológicas y habilidades sociales de manera 

virtual y fuera del mismo, formando mejores personas para el bien común de la sociedad.  

1.3.1.1.2 Importancia de los juegos educativos.  Oscar Wilde decía “la vida es 

demasiado seria para ser llevado en serio”. Libertad, risa, humor, fantasía, creatividad, 

deseo, imaginación, participación, bienestar, son palabras que personas implicadas en 

situaciones lúdicas suele manifestar a posterior de la misma. 

Los antiguos griegos sabían que había una estrecha relación entre aprendizaje y juego. Su 

concepto de educación (paideia) es muy similar al concepto de juego (paidia). Tal vez 

Platón pensaba algo parecido cuando dijo “La vida hay que vivirla como un juego. 

Jugando se aprende y se vive”. 

El concepto de juego ha cambiado de forma considerable a lo largo de la historia, lo cual 

se da a conocer a continuación: 

Tabla 2. Definiciones del juego por varios autores. 

Autor Definición del juego 

Vigotsky (1933)  Actividad básica para el desarrollo, no 

exclusivo de la etapa infantil. 

Huizinga (1938)  Aspecto de tipo cultural,  se practica en 

el tiempo de ocio, es una actividad 

libre. 

Lalande (1951)   Prodigación de actividad física o 

mental sin fin útil ni objetivo definido, 

se realiza por puro placer.  

Buhler (1928); Chateau (1946), Erikson 

(1950) y Piaget (1971) citado en Minerva 

(2007). 

 El juego ayuda a incrementar aspectos 

psicológicos y contribuye al desarrollo 

integral infantil  

Sutton – Smith (1980)  Es algo paradójico y difícil de definir 

porque en él se aprende lo más 

ambiguo y preciso de la naturaleza 

humana.  
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Cacigal (1971); Gruppe (1976); Moor 

(1981) y Blanchard y Chesca (1986) 

 Elemento fundamental en la educación 

que potencia la identidad del grupo 

social desarrollando sentimiento de 

comunidad. 

Bajo y Beltrán (1998)  El juego infantil reproduce en pequeña 

escala las aficiones de los mayores. 

UNICEF (2006) citado en Euceda (2007)  El juego es indispensable para el 

crecimiento psíquico, intelectual y 

social del niño; es una necesidad para 

su desarrollo. 

Fuente: Revista internacional de educación inclusiva. Ferrándiz (2014). 

Elaborado por: Víctor Guano. 

Asimismo, Lamour en 1991 confirma que a lo largo de la historia no se ha ofrecido ningún 

sistema educativo centrado esencialmente en el juego aunque posea grandes virtudes 

como las siguientes: 

 El juego es espontaneo (Se elimina el esfuerzo de aprender). 

 El juego es actividad 

 El juego es gasto de energía 

 El juego es catarsis (canalizando los sentidos) 

 El juego es una formación de personas.  

A pesar de la cantidad de aspectos positivos que el juego aporta para el desarrollo del 

estudiante, son muchos los docentes que rebaten su utilización en las aulas como 

estrategia docente (Ferrándiz, 2014, p. 98,99). Por lo cual para desarrollar el juego 

educativo English Game,  se ha tomado en cuenta las diferentes definiciones con el fin de 

lograr el aprendizaje basado en juegos.  

Hoy en día el auge de la tecnología y el gran interés de los alumnos por los videojuegos, 

ha permitido implementar varias técnicas que ayuden al alumno a aprender y a jugar al 

mismo tiempo, ya que el mayor tiempo se lo dedican a estar en su computador. A través 

del aprendizaje basado en juegos los alumnos manifiestan al docente actitudes como 

libertad, risa, humor, deseo, participación, bienestar en situaciones lúdicas. A si mismo 

permite que se sientan dueños de hacer todo aquello que deseen y a la vez desarrollan sus 

cualidades, además el estudiante inicia animado, ejercitando el lenguaje y a la ves 
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adaptándose a los diferentes medios que lo rodean, le permite mantener el interés por el 

aprendizaje, mantener sin esfuerzo una actividad mental constante que le servirá para 

crear, imaginar, explorar y fantasear, favorece al desarrollo intelectual, además hace 

posible la educación de los aspectos emocionales. Esto les permitirá solucionar problemas 

cotidianos en el aprendizaje descubriendo nuevas realidades, desarrollando la capacidad 

de interacción y demostrando lo aprendido mediante el juego. 

1.3.1.1.3 Objetivo de los Juegos Educativos.  Los juegos educativos tienen como 

objetivo generar, difundir y aportar recursos para transmitir contenidos curriculares,  hace 

insistencia en el material que el estudiante  necesita más que el contexto de la experiencia, 

además es una guía a las diferentes actividades para mejorar el aprendizaje y aprender 

algo específico en las aulas de clases, cambiando la práctica tradicional por una 

significativa en el momento que el docente imparte los conocimientos, generando en los 

estudiantes varias actitudes que le permiten interactuar de manera dinámica  entre 

estudiante, juego y docente, además consigue adaptarse a las diferentes áreas del saber y 

brinda la oportunidad para demostrar de manera satisfactoria lo aprendido, generando 

capacidades para sobresalir en el ámbito personal, intelectual y social. 

1.3.1.1.4 Características de los juegos educativos.  Los juegos educativos presentan 

diferentes características que se debe tener en cuenta en el momento que se los desarrolla, 

los cuales son:  

 A quien va dirigido,  

 El rango de las edades 

 El lugar institucional en el cual va a ser incrustado 

Todo esto con el fin de lograr desarrollar una herramienta tecnológica adecuada para el 

contexto en el cual deberá ser implementada.   

Sin embargo Padilla, Collazos, Gutiérrez &Medina. (2012) Caracterizan al juego 

educativo como “un elemento motivador que favorece la atención de los niños, su 

desarrollo cognitivo, habilidades psico-motrices e interés por el aprendizaje, entre otros” 

(p.142). Lo cual dio paso a la creación de English Game como herramienta factible para 

el docente y además desarrollar habilidades cognitivas en los estudiantes.  

Otra característica que se identifica en los juegos educativos, es el afán de superarse 

mientras se juega “los alumnos estaban motivados, especialmente por el afán de 

superación, y se ayudaban mutuamente mientras jugaban con los videojuegos para poder 
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realizar las actividades propuestas y promocionar de nivel” (Del Moral, & Fernández, 

2014, p.108).  

 De lo nombrado anteriormente, se puede decir que los juegos educativos son una 

herramienta de gran valor para la utilización pedagógica por parte del docente, ya que 

provee diferentes características que deben ser tomadas en cuenta antes de realizar un 

juego educativo, sin embargo se debe considerar que los juegos educativos se los debe 

utilizar de manera responsable, mediante la debida categorización a sabiendas de a quién 

va dirigido y la edad que poseen para poder manipular a los mismos, además los juegos 

educativos son herramientas lúdicas que sirven para alcanzar un mejoramiento en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, mas no un instrumento de distracción para el 

estudiante.    

1.3.1.1.5 Fases de los juegos educativos.  Las fases que supone la implementación 

de juegos didácticos o educativos en las aulas de clases, se dividen en: 

A: Introducción: 

Comprende los pasos o acciones que posibilitarán comenzar o iniciar el juego, incluyendo 

los acuerdos o convenios que permitan establecer las normas o tipos de juego. 

B: Desarrollo: 

Durante el mismo ese produce la actuación de los estudiantes en dependencia de lo 

establecido por las reglas del juego. 

C: Culminación: 

El juego culmina cuando un jugador o un grupo de jugadores logran alcanzar la meta en 

dependencia de las reglas establecidas, o cuando logran acumular una mayor cantidad de 

puntos, demostrando un mejor dominio de los contenidos y desarrollo de habilidades 

(Ferrer, 2015, p. 11). 

Se debe considerar las fases de los juegos educativos para llevar una secuencia que 

permitirá la realización de un juego sumamente de aprendizaje, en el cual los estudiantes 

estarán más familiarizados con los contenidos a trabajar, lo cual se tomó en consideración 

para la elaboración de la propuesta tecnológica. 

1.3.1.1.6 Estrategias de enseñanza mediante el juego educativo.  Recio & Montero 

(2014) afirman que los juegos educativos aumentan la motivación de los estudiantes en 

la actividad del juego, teniendo en claro las reglas y objetivos establecidos en el mismo, 
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además promueven el incentivo que produce la competición y la posibilidad de ganar o 

perder (p.417). 

Por lo tanto detallamos a continuación las estrategias de aprendizaje mediante la 

utilización del juego educativo en el aula de clases. 

 Estrategia de aprendizaje: Proponen al juego como una estrategia puramente 

constructivista, learnin by  doing, en la que los estudiantes participan en todas las fases 

del proceso de aprendizaje, en especial en la elaboración de materiales, las preguntas y 

respuestas con la que se realizará el juego educativo, puesto que esto permitirá que los 

estudiantes tengan una cierta percepción del problema al que se va a enfrentar el profesor 

el momento en que va a elaborar el examen de la asignatura. 

El aprendizaje cooperativo: Una actividad de aprendizaje cooperativo depende de la 

interdependencia positiva, la interacción cara a cara, la responsabilidad individual, el 

aprendizaje de habilidades sociales y la autorreflexión del grupo, es lo que lo hace más 

eficaz que el trabajo individual. 

El aprendizaje competitivo: Se debe evitar que el juego sea competitivo porque además 

de que los estudiantes puedan competir en igualdad de  condiciones, puede haber claros 

ganadores y perdedores permitiendo frustraciones en estos últimos, por eso se debe 

eliminar la competencia directa para evitar ese efecto negativo, lo que permitirá conseguir 

un aumento en la confianza y los valores compartidos. 

De esta manera se podría decir que el juego educativo implementado mediante la 

investigación fue creado teniendo en cuenta estas estrategias de enseñanza, lo cual 

permitió que el estudiante se motive en el momento de aprender el idioma inglés mientras 

juega.   

1.3.1.1.7 Ventajas y Desventajas de los juegos educativos.  Según Del Moral, 

Fernández & Guzmán (2015) los juegos educativos han puesto de relieve a que estos 

pueden constituir contextos de aprendizajes en sí mismos y favorecer al desarrollo de las 

inteligencias múltiples, los cuales pueden contribuir al logro de numerosos aprendizajes 

y permitir que los docentes utilicen estas herramientas tecnológicas con la cual los 

educandos se sienten más familiarizados (p.22).  

 

 



21 
 

Tabla 3. Ventajas y desventajas de los juegos educativos 

Ventajas Desventajas 

 Mejoran el rendimiento escolar. 

 Incrementan la atención del estudiante. 

 Mejoran la calidad de colaboración en el aula 

de clase. 

 Mejora el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 Facilita el contenido de los contenidos. 

 Desarrolla capacidades psicomotoras. 

 Mejoran la conducta social. 

 Ayuda en el aprendizaje a partir de los 

errores. 

 Puede ser adictivo 

 Puede provocar cansancio 

visual 

 Puede disminuir el tiempo 

de hora clase 

Fuente: Investigación. 

Elaborado por: Víctor Guano 

English Game es uno de los juegos educativos que brinda estas ventajas en el momento 

de ser utilizado como herramienta multimedia por el docente en el aula de clases, lo que 

motiva al estudiante en aprender de manera divertida. 

1.3.1.1.8 Clasificación de los juegos educativos.  Según Simón & Lores (2013), 

afirma que los juegos educativos en el aspecto de mejorar la psicomotricidad en los 

estudiantes, los clasifica de la siguiente manera: 

 Juego de roles 

 Juegos de movimientos 

 Juegos con materiales de la naturaleza 

 Juegos dramatizados  

 Juegos didácticos 

 Juegos Tradicionales 

 Juegos de construcción  

 Juegos musicales  

 Juegos de entretenimiento  

En los cuales se debe de enfatizar para promover su uso en los estudiantes, de manera que 

proporcione el desarrollo de habilidades cognitivas (p.97). 

Por otro lado Cobos (2011) nos dice que existen diferentes relaciones que manifiestan las 

conexiones entre el juego y el desarrollo motor, las diferentes funciones psicomotrices se 
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sirven del juego para el desarrollo infantil, pero a su vez se estimulan los diferentes 

ámbitos de la personalidad. 

El juego evoluciona paralelamente al desarrollo evolutivo del alumno/a y se manifestara 

a través de la conquista del desarrollo psicomotor. 

Diversos autores realizan diferentes taxonomías atendiendo a diversos criterios: La edad 

psicoevolutiva del alumnado, los materiales que se emplean para su desarrollo, los fines 

que persiguen, los contenidos que se desarrollan, etc. Podemos clasificar el juego motor 

atendiendo al objetivo didáctico que pretende desarrollar. 

 Las capacidades físicas básicas (juegos de persecuciones, de resistencias, de 

velocidad…) 

 La habilidades (juego de pelotas, malabares,…) 

 La sociabilidad (juegos de expresión corporal, de inhibición, de teatro,..) 

 Las capacidades sensoriales (juegos de colores, texturas,..) 

 Desarrollo del intelecto: a través de la atención, el lenguaje, la potenciación de la 

memoria, la reflexión, la creatividad (juego del ajedrez, las damas, construcciones de 

juguetes, adivinanzas, retahílas,..) 

 Juegos individuales y colectivos (de parejas como “el espejo”, grupos “el corro”, etc.) 

 Juegos pre deportivos (de iniciación al baloncesto, al voleibol, etc.) 

 Juegos tradicionales y populares (“Gallinita ciega“, “Soga-tira”, etc.) 

Sin embargo todas estas características promueven a mejorar las habilidades cognitivas 

mediante el juego (p.3). 

1.3.1.1.9 Habilidades cognitivas.   

Definiciones. 

Corona, Sánchez, González & Slisko (2012) define a las habilidades cognitivas como el 

desarrollo de la capacidad de razonamiento abstracto que Piaget la describe como 

“Pensamiento formal”, la cual se relaciona con la capacidad del estudiante de abstraer, 

conjeturar, relacionar y analizar que son la habilidades consideradas básicas para realizar 

eficientemente las acciones requeridas en las estrategias científicas de la enseñanza. 

Además Piaget sugiere que este tipo de pensamiento se vuelve disponible en los jóvenes 

como un proceso intelectual natural de su desarrollo [22]. También Lawson, cita que la 

inteligencia humana, experimenta un desarrollo continuo de sus niveles y se extiende 

durante los años de formación [23]. En consecuencia los jóvenes desde los 14 hasta los 

15 años de edad deberían empezar a ser sistemáticos y abstractos en esta etapa. También 
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nos dicen que los estudiantes deben mostrar su nivel cognitivo a través de la utilización 

de la lógica de los símbolos relacionados con conceptos abstractos, manejar lógicamente 

las proposiciones abstractas, ser capaces de comprobar hipótesis, obtener y usar 

conocimientos y habilidades de orden superior (p.293). 

La habilidad cognitiva es la capacidad del ser humano en poder procesar información y 

poderla asimilar de la mejor manera, para lo cual se utilizan diferentes estrategias para 

ejercitar a las mismas.   

1.3.1.1.10 Características de las Habilidades Cognitivas.  Como afirman De la 

Fuente et al. (2014) las habilidades cognitivas son las que operan directamente sobre la 

información, utilizadas por el estudiante para construir el conocimiento mientras estudia 

en tareas tales como la organización y selección de la información, la estructuración de 

la misma, la memorización o resumen de la misma. Tras la evaluación podrá ser 

consciente de los aspectos que debe mejorar. Por ejemplo, si la memorización cuesta se 

puede aprender reglas nemotécnicas, o si el problema es la organización de la 

información, puede utilizar otra forma de utilizarla mediante mapas conceptuales (p.710).  

1.3.1.1.11 Ventajas y Desventajas de las Habilidades Cognitivas. 

Podemos encontrar varias ventajas y desventajas en lo que respecta a las habilidades 

cognitivas mediante los diferentes autores que se dedican a la investigación de la misma, 

sin embargo en este artículo se dará a  conocer las más importantes. 

Tabla 4. Ventajas y desventajas de las habilidades cognitivas. 

Ventajas Desventajas 

 Capacidad de realizar tareas 

repetitivas. 

 Integra el conocimiento a través de 

representaciones mentales. 

 Permite procesar la información a 

su manera. 

 Se visualiza el evento en una sola 

dirección. 

 Se visualiza en una sola 

perspectiva. 

 Se puede confundir la verdadera 

intención del conocimiento. 

Fuente: Investigación. 

Elaborado por: Víctor Guano. 
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El juego educativo English Game fue desarrollado con el fin de poder desarrollar las 

habilidades cognitivas en los estudiantes, por lo que se ha tomado en consideración 

analizar las ventajas y desventajas de las mismas para una correcta elaboración.  

1.3.1.1.12 Writing. 

Idioma Ingles. 

Carpio (2013) afirma que el habla es la forma dominante de comunicación en el ser 

humano, sin embargo conforme se fue organizando en sociedades, surgió la necesidad de 

comunicarse por otros medios que le permitieran recordar aquella información que podía 

quedar en el olvido al pasar el tiempo. Fue así como surgió la escritura, con la intención 

de “comunicar a alguien por escrito algo”, (Real Academia de la Lengua Española, 201, 

s.p.), de transmitir a otros un mensaje por medio de un código diferente al oral (p.2).  

Sin embargo la el idioma inglés es el lenguaje más hablado en el mundo y utilizado en la 

mayoría de las ciencias, catalogado como el idioma manipulado por los Países 

dominantes. Hoy en día es indispensable hablar y escribir en inglés, no solamente en el 

ámbito educativo sino también en el ámbito laboral en el cual se abren nuevas puertas de 

ingreso a mejores áreas de trabajo y más aún para acceder al mayor conocimiento y estar 

actualizado en la información. 

1.3.1.1.13 Destrezas del Idioma Ingles.  Moreno y Villafuerte (2015) afirman que se 

han establecido las destrezas del idioma ingles en número de  cuatro, las cuales son: 

 Expresión Oral 

 Expresión Escrita     

 Comprensión Auditiva 

 Comprensión Lectora   

Expresión Oral.- Es la recopilación de las demás habilidades, lo que da el resultado de 

haber obtenido un mejor vocabulario provisto de la escritura y la lectura,  lo cual permitirá 

que la comunicación oral sea más adecuada y eficiente.  

Expresión Escrita.- Esta destreza tiene la misma importancia que la expresión oral, por 

eso es fundamental que el estudiante aprendan a desarrollar tareas donde se practique y 

se vea obligado a ver las gramática, vocabulario y las estructuras del lenguaje. 
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Comprensión Auditiva.- Es una de las destrezas más utilizadas ya que es la clave inicial 

entre la comunicación y el aprendizaje, mientras mayor sea el nivel de entender el idioma, 

mejor será la capacidad de comunicarse. 

Comprensión Lectora.- Esta es una de las destrezas básicas para poder entender cualquier 

idioma, ya que los principales beneficios de la lectura son el desarrollo y el entendimiento. 

Según lo establecido, mediante estas cuatro destrezas permitirá al docente trabajar en 

estos puntos específicos, los cuales permitirán que el estudiante logre un mejor 

aprendizaje en el idioma inglés, mejorando su nivel lector, auditivo, oral y en especial el 

escrito, en el cual está dirigido la presente investigación (p.93). 

1.3.1.2 Estado de arte. 

1.3.1.2.1 Aprendizaje Basado en Juegos.  Los juegos, como métodos de enseñanza 

son muy antiguos iniciándose desde la comunidad primitiva, los cuales eran utilizados de 

manera empírica para desarrollar habilidades en los niños y jóvenes que aprendían de la 

gente adulta a cazar, pescar, las actividades agrícolas y otras actividades que se transmiten 

de generación en generación. Venega y Gavilla (2016) afirman que en nuestro mundo 

desde que nacemos todos los seres iniciamos el aprendizaje mediante el juego, el mismo 

que ha sido fundamental para el desarrollo de aprendizajes desde el momento en que se 

da la aparición del ser humano, demostrando que el juego es una actividad amena, lúdica 

y motivadora que se la realiza para aprender de manera inconsciente, de manera que se 

convierte en una herramienta fundamental en el campo de la educación, la cual permite 

su utilización  para impartir la disciplina y los saberes de las diferentes asignaturas que 

brindan una mejor formación integral de los futuros profesionales. 

Partiendo de lo anterior podemos decir que los juegos siempre han sido útiles en el ser 

humano, los mismos que se los puede clasificar en: Juegos Presenciales y juegos Virtuales 

con fines educativos, una de las ventaja de los juegos presenciales se determina en su 

práctica  “cara a cara” (Alonso & Filibi, 2015), la cual motiva e involucra al estudiante 

como lo es el juego de “lápiz y papel”, el cual habría sido ampliamente superados por las 

ventajas tecnológicas de los juegos electrónicos conocidos también como juegos 

Virtuales, video juegos o juegos digitales, los mismos que son más utilizados en la 

actualidad, estos juegos tienen la ventaja además de motivar e involucrar al estudiante, es 

el realismo vivido digitalmente mediante los gráficos y sonidos desarrollados 

últimamente.  
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En la actualidad el aprendizaje basado en juegos en sus múltiples dimensiones y formas, 

es un contexto muy importante donde experimentar la interacción en el juego entre 

jugadores, ya sean en espacios presenciales o virtuales, por lo cual Esnaola y Sánchez 

(2014) mediante su investigacion realizada en el I Congreso Internacional sobre 

videojuegos y educación afirman que los videojuegos han sido introducido como un 

medio de expresión, comunicación y de enseñanza, han levantado un interés en los 

investigadores, educadores y desarrolladores de softwares, quienes intercambiando sus 

conocimientos han visto de manera necesaria la creación de videojuegos educativos, 

favoreciendo mediante la inclusión en las aulas de clases a los educadores, quienes 

adoptan esta medida como una herramienta lúdica y fácil de manipular en las diferentes 

asignaturas que se brindan en los diferentes establecimientos educativos, creando un 

ambiente tecnológico llamativo para el alumnado denominado “aprendizaje basado en 

juegos” 

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que los juegos educativos son juegos 

orientados al entretenimiento (como todos y cada uno de los juegos) consiguiendo 

mediante el aprendizaje la adquisición de nuevos conceptos que pueden ser útiles o no al 

usuario, se debe considerar que la carga de contenidos que se debe aprender es 

considerable. Además el internet ha favorecido al estudiante demasiadas posibilidades 

para practicar y aprender de forma agradable y motivadora, favoreciendo el proceso de 

enseñanza – aprendizajes de destrezas, la autonomía, la creatividad, el razonamiento  

inductivo y los conocimientos de disciplinas concretas, lo cual permitirá al estudiante 

pueda aprender a investigar. 

En consecuencia Contreras (2016) afirma que el aprendizaje basado en juegos ha sido 

utilizado en los diferentes contextos educativos, además permite mejorar la motivación 

de los estudiantes desarrollando las destrezas como la atención y la concentración, 

generando una nueva habilidad de ayuda para resolver diversos problemas de aprendizaje. 

Por lo tanto el aprendizaje basado en juegos no tiene como objetivo entretener al 

estudiante y convertirse en un inconveniente para las instituciones educativas, sino más 

bien recurre de soporte en la adquisición de diversos conocimientos de manera dinámica 

obteniendo nuevas experiencias mediante las diferentes actividades desarrolladas, de esta 

manera se ha señalado la importancia que el juego tiene en el aprendizaje y conseguido 

que vaya teniendo la posición que se merece en el campo de la enseñanza. 
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Por otra parte Tribus (como se citó en Moreno, Montaño y Luque, 2015) argumentan que 

lo mejor que tiene a favor del aprendizaje basado en juegos es la combinación de todas 

las  ventajas de las metodologías activas, como las del aprendizaje basado en experiencias 

(salidas de campo, por ejemplo), con las de las metodologías tradicionales (clases 

presenciales o tutoriales), mostrando un resultado favorable en la educación. 

Tabla 5. Cuadro comparativo de las ventajas del aprendizaje basado en juegos. 

Fuente: Revista Latinoamericana de Estudios Educativos. Moreno, Montaño y Luque 

(2015). 

Elaborado por: Víctor Guano 

Como se puede ver, el aprendizaje basado en juegos brinda todas las ventajas analizadas 

en el cuadro comparativo, por lo que basándose en aquello se desarrolló el juego 

educativo English Game, el cual fue implementado en el colegio de bachillerato Aurelio 

Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje en los estudiantes de primer año de bachillerato para 

que se puedan beneficiar del mismo. 

1.3.1.2.2 Enseñanza del idioma ingles a través de los juegos.  En la actualidad el 

idioma inglés es uno de los lenguajes más utilizados a nivel mundial, “El inglés se nos 

presenta como una lengua franca en el mundo globalizado en el que vivimos, por ello es 

esencial fomentar la competencia comunicativa en el aprendizaje de la nueva lengua en 

nuestras aulas” (Gonzales y Qerol 2016, p.104). De acuerdo a lo indicado, se puede decir 

que el lenguaje inglés es el más utilizado en la mayoría de los contextos como la 

académica, la ciencia  y más aún en la tecnología, es por eso el Ministerio de Educación 

mediante el proyecto “IT IS TIME TO THEACH IN ECUADOR”, el cual pretende 

mejorar la enseñanza del idioma inglés en las escuela públicas, tiene como objetivo 

principal el que los estudiantes ecuatorianos alcancen un nivel funcional de uso de la 

lengua inglesa, para mejorar la destreza de entender y escribir correctamente en este 

idioma, entregando libros alineados al currículo académico, fortaleciendo los 

Aprendizaje Basado en :    Tradicional Experiencias Juegos 

Brinda realimentación inmediata  X X 

Altamente atractivo  X X 

Motiva la participación activa  X X 

Supone bajo riesgo físico X  X 

Permite evaluaciones estandarizadas. X  X 
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conocimientos y metodologías de inglés de los maestros ecuatorianos en las escuelas 

públicas (Ministerio de Educación, 2016). Mejorando la carrera de manera que los 

estudiantes alcancen un mejor aprendizaje y puedan desenvolverse en la práctica de la 

misma, dada la necesidad de aprender el idioma inglés el docente debe introducir como 

herramientas multimedia al juego para que las clases no se tornen aburridas y tradicional. 

Hoy en día cualquier investigador o profesional que quiera acceder a libros especializados 

necesita irremediablemente saber inglés para estar informado, porque ciertamente el 75 

% de la bibliografía esta en este idioma, necesitando que los futuros profesionales 

aprendan este idioma, no solamente se debe aprender palabas y estructuras gramaticales 

sino también se debe aprender a utilizarlo, por eso gracias a la tecnología el juego se torna 

importante en la inclusión para el aprendizaje del idioma inglés, el cual mediante los 

diferentes aparatos tecnológicos y herramientas que sirven tanto para crear y facilitar su 

visualización, han permitido el ingreso del juego al área educativa mejorando el 

aprendizaje “el uso generalizado de redes sociales y la difusión de artefactos que permiten 

acceso casi ubicuo a estos servicios, como tabletas y teléfonos inteligentes, han facilitado 

la aplicación de elementos de juego a situaciones o tareas consideradas como serias” 

(Aguilera, Fúquene y Rios, 2014, p.127). 

Por otro lado Rodríguez, Moreno, Vásquez, Rodríguez y Mulet, (2015). Afirman que 

utilizar los juegos educativos como métodos de enseñanza, el estudiante muestra un 

mayor interés por la asignatura, además el aumento de destrezas como el nivel de 

competencias lingüísticas tales como la expresión oral, la expresión escrita, la 

comprensión auditiva y la comprensión lectora, además del trabajo colectivo y la 

cooperación entre ellos, con conocimientos sólidos para su asignatura y capaces de 

enfrentarse a la búsqueda de cualquier información, eventos o misiones a otros Países de 

habla inglesa.  

1.3.2 Ventaja competitiva del prototipo.-  El juego educativo English Game permite 

tener una experiencia interactiva mediante la particularidad de las interfaces, que vinculan 

el contenido virtual y el del mundo real donde se desenvuelven los estudiantes, ya sea por 

la pantalla del computador o mediante las Tablets y teléfonos móvil de última generación. 

La utilización del juego English Game es sumamente de carácter educativo, el cual no es 

utilizado solamente para entretener a los jugadores, debido a que las actividades lo motiva 

a participar de cada de ellas, el alcance que tiene este juego es el de poder utilizarlo como 
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herramienta primordial por el docente en el proceso de aprendizaje, el beneficio que tiene 

utilizar el aprendizaje basado en juegos  es que permitió desarrollar habilidades cognitivas 

y  mejoro la destreza lingüística del idioma inglés. (Ver Anexo 10)  
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2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

2.1   Definición del prototipo 

2.1.1 Destinatario del juego educativo English Game.-  Docente y estudiantes de primer 

año de bachillerato del colegio de bachillerato Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de 

Pasaje, los cuales son los beneficiados del juego educativo English Game, por lo tanto 

podrán experimentar nuevos aprendizajes mediante esta herramienta tecnológica, la cual 

desarrollara habilidades cognitivas en los jugadores y mejorara la destreza lingüística del 

writing en la asignatura del idioma inglés, desarrollada mediante la metodología ICONIX, 

considerada como uno de los métodos más agiles en la elaboración de aplicaciones. 

2.1.2 Características del usuario.-  Los estudiantes de primer año de bachillerato del 

colegio Aurelio Prieto Muelas, los mismos que necesitan nuevas herramientas 

tecnológicas para mejorar su aprendizaje, el docente quien es el encargado de transmitir 

sus conocimientos mediante las actividades que contiene el juego educativo, el 

administrador el cual es el encargado de las actualizaciones o modificaciones del juego 

educativo. (Ver Anexo 4) 

2.1.3 Área y contenido.-  Se han realizado las diferentes actividades basándose en el 

libro de texto TEACHER´S BOOK-LEVEL 4 otorgado por el Ministerio de educación a 

los estudiantes de la institución, las mismas que cuentan con dos tipos de niveles los 

cuales son el Nivel 1 fácil y el Nivel 2 difícil. ( Ver Anexo 5) 

2.1.4 Condiciones de uso del juego educativo English Game. 

Requerimientos: 

 Computador 

 Celulares inteligentes 

 Tablets 

 Conexión a internet. 

2.2 Fundamentación teórica del prototipo 

Esnaola y Sánchez (2014) afirman que los videojuegos han sido introducido como un 

medio de expresión, comunicación y de enseñanza que han levantado un interés en los 

investigadores, educadores y desarrolladores de softwares educativos.
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Mientras que Contreras (2016) afirma que el aprendizaje basado en juegos ha sido 

utilizado en los diferentes contextos educativos, además permite mejorar la motivación 

de los estudiantes desarrollando las destrezas como la atención y la concentración, 

generando una nueva habilidad de ayuda para resolver diversos problemas de aprendizaje. 

2.3 Objetivos del Prototipo. 

 Validar la funcionalidad del sistema. 

 Probar los requerimientos y verificar que el sistema funcione bien. 

 Buscar un acercamiento (interacción) entre el usuario y el sistema. 

 Presentar en forma jerárquica las interfaces y el dialogo con el usuario. 

 Obtener una realimentación (evolución del prototipo) 

2.4 Diseño del juego educativo 

Para el desarrollo del prototipo que se empleó en esta investigación, se utilizó una 

metodología de desarrollo de software denominada ICONIX, se la seleccionó porque se 

considera como unos de los métodos más agiles en lo que se refiere a elaboración de 

aplicaciones. Esta metodología esta compuestas de dos potentes motores de desarrollo de 

sistemas informáticos como lo es la metodología XP (Metodología Ágil) y la RUP 

(Metodología modelados de datos). La ventaja de utilizar Iconix es el proceso 

simplificado en comparación con otros procesos más tradicionales, que unifica un 

conjunto de métodos de orientación a objetos, con el objetivo de abarcar todo el ciclo de 

vida de un proyecto. Elaborado por Doug Rosenberg y Kendall Scott, presentando 

claramente las actividades de cada fase y exhibe una secuencia de pasos que deben ser 

seguidos. 

Acosta, Monteza y Cabrera (2015), indica que con la aplicación de las cuatros fases de la 

metodología Iconix se podrán realizar sistemas informáticos a corto plazo, con esta esta 

consideración en el desarrollo del prototipo del juego educativo se la utilizó de forma 

hibrida, es decir, que se emplearon tres de las cuatros fases, las mismas que permitirán 

analizar los requerimientos y el diseño del mismo, p5. 

Se tomó en consideración la fase uno, la misma que indica el análisis de requisitos, para 

lo cual se visitó el establecimiento educativo, recabando información e identificando los 

requerimientos, describiendo las acciones o comportamientos del estudiante y crear un 

prototipo del modelo del juego educativo. La fase dos  permitió analizar si las 



32 
 

especificaciones del son razonables en cada parte del juego, la fase cuatro se la visualiza 

en la unidad tres del presente proyecto donde se describe la implementación del juego en 

la unidad educativa.  

De esta manera se diseñó los contenidos para el desarrollo del juego, los mismos que van 

de acuerdo con el tema de clases en la asignatura de inglés para los estudiantes de primer 

año de bachillerato, donde se estableció diferentes tipos de juegos en el software 

educativo. Luego se desarrolló una guía de actividades, la cual le permitirá al usuario 

guiarse, revisar y jugar mediante los contenidos, además se indica gráficamente los   

vínculos en los cuales se puede interactuar entre las diferentes pantallas y un botón de 

ayuda, el cual le indicará lo que se debe realizar en cada actividad mediante todo el juego 

educativo. 

2.5   Desarrollo del juego educativo   

2.5.1 Herramientas de desarrollo.  Para el desarrollo del proyecto se han utilizado 

varios recursos que han permitido editar y crear diferentes archivos multimedia, utilizados 

para mejorar la interfaz del juego educativo. 

Software: 

 Adobe Photoshop CS4 versión 11.0  

 Cool Edit Pro 2.0 

 JClic 

 

2.5.1.1 Adobe Photoshop CS4 versión 11.0.  

Figura 1. Procesador de imágenes 
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Es el nombre o marca comercial oficial que recibe uno de los programas más populares 

de la casa de Adobe, junto con sus programas hermanos Adobe Illustrator y Adobe Flash. 

Adobe Photoshop es un editor de gráficos rasterizados, el cual trabaja sobre un tablero de 

dibujo conocido como “mesa de trabajo”, su nombre en español significa literalmente 

“Taller de fotos”, y es usado principalmente para el retoque de fotografías y gráficos. 

Este software permitió la creación de las imágenes utilizadas en las diferentes pantallas 

de la aplicación, brindando una adecuada elegancia, color y retoques necesarios a cada 

una de ellas, sin perjudicar la visualización del usuario, además mediante la creación de 

estas imágenes el juego educativo brinda un ambiente lúdico, atractivo y adecuado para 

la manipulación del mismo por parte del estudiante. 

2.5.1.2  Cool Edit Pro 2.0. 

Figura 2. Procesador de audio 

 

Cool Edit Pro 2.0 es un avanzado programa de edición de audio que permite realizar 

múltiples acciones sobre los archivos de sonidos, como mezclar, unir, recortar y optimizar 

el audio, permitiendo una visualización de manera en ondas sonoras permitiendo realizar 

en excelente trabajo auditivo, además permite grabar de manera directa y en vivo para 

que pueda realizar su propio archivo musical.  

 Este software permitió la elaboración de los diferentes archivos de audios utilizados en 

las diferentes actividades que fueron creadas para poder mejorar el aprendizaje de la 

destreza auditiva, la cual conlleva a una mejor escritura en el idioma inglés. Dentro del 

programa se encuentra múltiples herramientas que ha permitido procesar los archivos de 

audio de manera profesional con una extensa galería de efectos y filtros, además de un 
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amplio soporte para los formatos más utilizados en la actualidad como es el MP3, el cual 

se ha tomado en consideración para la creación del juego educativo.  

Además esta aplicación posee una innumerable cantidad de utilidades para el trabajo 

profesional o de aficionados, el cual hizo posible incrustar los archivos de audio digital 

claro, sin contaminación de ruidos y adecuados, en la interfaz de bienvenida, en el proceso 

del juego y en los mensajes tanto de error como los de acierto en cada nivel, permitiendo 

una adecuada guía para el jugador. 

2.5.1.3  JClic. 

Figura 3. Entorno de la plataforma Java 

 

Jclic es un entorno que sirve para la creación, realización  y evaluación  de actividades 

educativas multimedia, desarrollado en la plataforma Java. Además es una aplicación de 

software libre basada en estándares abiertos que funcionan en diversos entornos 

operativos como: Linux, Mac Os X, Windows y Solaris, siendo más usado por los 

educadores quienes lo han utilizado para crear actividades interactivas donde se trabajan 

aspectos procedimentales como diversas áreas del currículo, desde la educación infantil, 

hasta secundaria. 

Este entorno permitió crear el juego educativo utilizado para el desarrollo de este 

proyecto, además mediante sus herramientas se usó los diversos recursos multimedia 

como, imágenes en formato JPG y archivos de audios en MP3, los cuales permiten una 

interacción entre el juego y el estudiante,  además mediante las mejoras visuales que posee 

este entorno como los generadores de formas, se utilizaron las casillas para crear los 

juegos de memoria, los juegos de puzles, juego de sopa de letras,  juegos de textos, etc. 
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Las diversas herramientas que posee Jclic permitió darle vida al juego educativo, 

brindando una secuencia a cada actividad para que el usuario no tenga inconvenientes 

mediante el transcurso del mismo, además permite crear un instalador para jugar en otro 

computador, Jclic también puede ser subida a la web para poder jugar en línea 

interactuando entre más usuarios ya que crea las actividades como página web, sin 

embargo en el presente proyecto se creó un instalador para poder ser incrustado en el 

laboratorio de computación de la unidad educativa donde se realizó la investigación, 

utilizándolo como retro alimentador para mejorar la habilidad cognitiva del writing en el 

idioma inglés.      

2.5.2  Descripción del juego educativo.  English Game es un mini juego digital que 

contiene varias actividades educativas, diseñado como herramienta tecnológica para ser 

utilizado por el docente en el aula de clases, con el propósito  de mejorar la habilidad 

cognitiva en la escritura (Writing) del idioma inglés, en los estudiantes de primer año de 

bachillerato. Cada actividad se encuentra vinculada a la práctica de escuchar, pronunciar 

y escribir correctamente las palabras en inglés, relacionándolas directamente con la 

destreza que se desea mejorar. 

El juego cuenta con una pantalla de portada donde se visualiza el nombre de la institución, 

el nombre del autor de la propuesta y el vínculo al menú de acceso principal, la cual 

permite el ingreso a las varias actividades y niveles que contiene el juego, además de las 

dos pantallas que describen al juego en sí.  

Figura 4 Portada del juego English Game 
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2.5.2.1  Actores.  De acuerdo al análisis de requerimientos se han identificado los 

siguientes actores quienes  interactúan directamente con el juego educativo, las cuales se 

detallan a continuación: 

El administrador.- Es la persona encargada de dar mantenimiento, actualización y 

mejoramiento al juego educativo English Game en caso de ser requerida por los 

participantes del mismo. 

El Docente.- Es la persona que utiliza el juego educativo English Game, como 

herramienta fundamental para impartir sus conocimientos en el aula de clases con los 

estudiantes de primer año de bachillerato, para mejorar la habilidad cognitiva de la 

escritura (Writing) en la asignatura de inglés. 

El estudiante.- Es la persona que se beneficia en mejorar su habilidad cognitiva en la 

escritura (Writing) de la asignatura inglés,  mediante el aprendizaje basado en juegos y 

las diferentes actividades que brinda el docente mediante el juego educativo English 

Game. 

2.5.2.2 Actividades. 

Figura 5. Pantalla de Actividades del juego 

 

 

Actividad # 1  The Verbs (Los verbos) 

1.- Esta actividad inicia presentando la pantalla de niveles, donde el usuario debe elegir 

dando clic en el nivel que desea jugar, tanto el nivel 1 fácil o el nivel 2 difícil contiene la 
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misma secuencia de tareas, con la única diferencia en que el nivel difícil posee más tareas 

de realizar, de esta manera se iniciara cada actividad. 

2.- En esta pantalla se visualiza las preguntas escritas de manera correcta, utilizando los 

verbos is, do, have, has, would, en las cuales dando un clic en cada una de ellas se puede 

escuchar la pronunciación correcta, donde el estudiante debe  identificar los verbos y 

repetir las oraciones escritas correctamente, cuando el estudiante haya culminado esta 

tarea deberá presionar el botón instruccional de avanzar que posee el juego para pasar a 

la siguiente tarea. 

3.- En esta pantalla observamos las preguntas de manera incompleta, en la cual dando un 

clic en cada una de ellas, se observa un cuadro de dialogo donde se debe escribir el verbo 

faltante para poder completar la pregunta, una vez culminada la tarea, se escuchara un 

sonido felicitando al ganador, luego se debe dar clic en el botón instruccional de avanzar 

que posee el juego para continuar a la siguiente tarea. 

4.- En esta pantalla observamos un rompecabezas con la imagen de la página del libro de 

inglés que el estado provee a los docentes el cual fue utilizado para crear esta actividad, 

el estudiante debe armar el rompecabezas para poder culminar la tarea y dar clic en el 

botón instruccional de avanzar que posee el juego para continuar a la siguiente actividad. 

Actividad # 2  Unscramble words (Descifra las palabras) 

1.- Se elige el nivel que desea jugar. 

2.- En esta pantalla se visualiza dos columnas. La columna izquierda presenta varias 

palabras escritas correctamente en inglés y en la columna derecha las mismas palabra 

pero de manera desordenada, la tarea consiste en dar clic en cada casillero donde se 

encuentra la pregunta bien escrita, donde se podrá escuchar la pronunciación de manera 

correcta y luego deberá unirla con la palabra que se encuentra en desorden en la otra 

columna, culminada esta tarea se deberá presionar el botón instruccional de avanzar que 

posee el juego para pasar a la siguiente tarea. 

3.- En esta pantalla observamos las palabras en desorden, en la cual dando un clic en cada 

una de ellas, se observa un cuadro de dialogo donde se debe escribir la palabra de manera 

correcta, una vez culminada la tarea se escuchara un sonido felicitando al ganador, luego 

se debe dar clic en el botón instruccional de avanzar que posee el juego para continuar a 

la siguiente tarea. 
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4.- En esta pantalla observamos dos columnas sin contenido alguno, la tarea consiste en 

dar clic en cada casillero para que aparezcan las palabras y poder buscar su pareja en el 

los casilleros de la columna lateral, una vez encontrada todas las parejas de palabras 

culmina la tarea, luego se debe dar clic en el botón instruccional de avanzar que posee el 

juego para continuar a la siguiente actividad. 

Actividad # 3  Teens of today (Los adolescentes de hoy)  

1.- Se elige el nivel que desea jugar. 

2.- En esta pantalla se visualiza una fila con palabras que describen las acciones de los 

jóvenes de hoy, la tarea consiste en dar clic en cada una de estas palabras para que 

aparezca la imagen en un casillero lateral y a la vez escuchar la pronunciación correcta 

de cada una de estas palabras, el usuario debe repetir la pronunciación de estas palabras 

y memorizar la imagen de las mismas,  culminada esta tarea se deberá presionar el botón 

instruccional de avanzar que posee el juego para pasar a la siguiente tarea. 

3.- En esta pantalla observamos una fila de casilleros con las imágenes de los jóvenes, 

una vez que elegimos la imagen, aparece un cuadro de dialogo donde se debe escribir a 

que acto representa cada imagen, luego se debe dar clic en el botón instruccional de 

avanzar que posee el juego para continuar a la siguiente tarea. 

4.- En esta pantalla observamos el juego de sopa de letras, la tarea consiste en encontrar 

las palabras aprendidas desde el inicio de esta actividad, luego se debe dar clic en el botón 

instruccional de avanzar que posee el juego para continuar a la siguiente actividad. 

Actividad # 4 what kind of traveler are you?  (Qué tipo de viajero eres tú?)  

1.- Se elige el nivel que desea jugar. 

2.- En esta pantalla se visualiza una fila de imágenes con su respectivo nombre que 

describe cada una de las maneras de viajar, la tarea consiste en dar clic en cada una de 

estas imágenes para escuchar la pronunciación correcta de las mismas, el usuario debe 

escuchar y repetir la pronunciación de estas palabras, culminada esta tarea se deberá 

presionar el botón instruccional de avanzar que posee el juego para pasar a la siguiente 

tarea. 

3.- En esta pantalla observamos una fila de casilleros con las imágenes de las diferentes 

formas de viajar, una vez que elegimos la imagen, aparece un cuadro de dialogo donde se 
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debe escribir a que forma de viajar representa cada imagen, terminada esta tarea se debe 

dar clic en el botón instruccional de avanzar que posee el juego para continuar. 

4.- En esta pantalla observamos el juego de bingo de palabras el mismo que será dirigido 

por el docente, donde se visualiza dos filas de casilleros, la fila de la parte superior 

muestra una lista de imágenes con su respectiva descripción de formas de viajar de 

manera desordenada, la tarea consiste en seleccionar 5 imágenes con su respectivo 

nombre y arrastrar a los casilleros de la parte inferior que se encuentran vacías, las mismas 

que deben ser ubicadas de forma ordenada desde el casillero 1 hasta el casillero 12 según 

el número de imagen que el jugador escogió,  una vez seleccionada las 5 imágenes el 

juego se bloquea para que no se pueda escoger más imágenes,  luego el docente debe 

elegir y nombrar la descripción de las 5  imágenes  que ha seleccionado al azar, el jugador 

que haya seleccionado las mismas imágenes que el docente nombro será el ganador, 

recuerde que solo tiene 5 intentos y no debe equivocarse en ubicar las imágenes en su 

respectivo casillero. 

2.5.2.3 Contadores.  English Game contiene una serie de contadores, los cuales se los 

puede visualizar en la parte inferior derecha de la pantalla del juego. Son los encargados 

de informar al jugador cuantos aciertos, intentos y tiempo se está utilizando desde el 

momento que se ejecutó el juego, existen actividades que cuentan con un número 

determinado de intentos, como de tiempo para que pueda realizar completamente la tarea, 

sin embargo también existen tareas con tiempo y aciertos ilimitados. 

Figura 6. Contadores del juego educativo 

 
 

2.5.2.4 Botones.  Se encuentran en la parte inferior izquierda de la pantalla del juego, los 

mismos que nos permiten navegar en las diferentes pantallas de actividades, tareas, de 

información y de ayuda que contiene el juego educativo English Game. 

Figura 7 Botones de navegación. 
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2.5.2.5 Reportes.  Es la información que brinda English Game mediante su botón de 

informes, este contenido sirve como guía para que el docente pueda verificar el nivel de 

aprendizaje que se ha logrado mediante la implementación del juego educativo en los 

estudiantes de primer año de bachillerato, este reporte contiene el tiempo que utilizó, la 

cantidad de intentos como de aciertos que realizo el jugador en cada tarea de las diferentes 

actividades. 

2.6 Ejecución y/o ensamblaje  

Para la elaboración del juego educativo English Game se utilizó la metodología de 

desarrollo de software denominada ICONIX, se la seleccionó porque se considera como 

unos de los métodos más agiles en lo que se refiere a elaboración de aplicaciones, por lo 

que Acosta, Monteza y Cabrera (2015), indica que con la aplicación de las cuatros fases 

de la metodología Iconix se podrán realizar sistemas informáticos a corto plazo, la cual 

se utilizó de forma hibrida, es decir, que se emplearon tres de las cuatros fases, las mismas 

que permitirán analizar los requerimientos y el diseño del mismo, p5. 

Fase I: Análisis y Requerimientos  

Se tomó en consideración la fase uno, la misma que indica el análisis de requisitos, para 

lo cual se realizó una visita al colegio de bachillerato Aurelio Prieto Muelas de la ciudad 

de Pasaje, donde se mantuvo un encuentro preliminar con el docente de la asignatura de 

inglés, donde se comprobó cuáles eran las dificultades en el aprendizaje de esa materia. 

La recolección de información fue recolectada a través de los instrumentos de 

observación y las encuestas a los estudiantes de primer año de bachillerato, donde se 

obtuvo como resultado los problemas existentes en la signatura, lo que dio paso a realizar 

los casos de usos, describiendo los usuarios que van a interactuar con el juego. (Ver 

Anexo 4)   

Fase II: Diseño  

En esta fase se detallan mediante un diagrama de secuencia de las interfaces desarrolladas 

para la creación del juego educativo, las cuales están diseñadas mediante colores suaves 
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e imágenes interactiva, las mismas que están relacionadas con el libro de trabajo de la 

asignatura inglés TEACHER´S BOOK-LEVEL 4 que brinda el Ministerio de Educación.  

Fase IV: Implementación.  

En esta fase se procede a realizar el juego educativo English Game como herramienta de 

aprendizaje para que el docente brinde nueva forma de aprender, despertar el interés y la 

motivación por parte de los estudiantes para poder desarrollar habilidades cognitivas en 

los mismos. 
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3. EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.3  Plan de evaluación 

Se utiliza el juego educativo como herramienta didáctica en la asignatura de inglés,  para 

verificar el rendimiento académico de los estudiantes en la habilidad cognitiva del 

“Writing”, siendo un beneficio para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Biggs (como se citó en López, 2012) piensa que “La evaluación es un factor 

extraordinariamente influyente en los sistemas y procesos de trabajo y aprendizaje del 

alumnado, dado que condiciona la calidad de los mismos de una forma clara y directa” 

(p.119). Motivo por el cual se detalla las actividades realizadas en la implementación del 

prototipo mediante el plan de evaluación, con el fin de verificar su eficacia y eficiencia. 

 Diseño de materiales de recolección de información. 

 Aplicación de la encuesta. 

 Revisión crítica de la información recogida, es decir, se hará la limpieza de la 

información defectuosa como: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc. 

 Tabulación o cuadros según preguntas del postest, manejo de información, estudio 

estadístico de datos para representación de resultados. 

 Representaciones gráficas. 

 Análisis e interpretación de resultados. 

 Análisis de los resultados estadísticos, destacando tendencias o relaciones 

fundamentales de acuerdo con los objetivos del postest. 

 Interpretación de resultados. Con apoyo del marco teórico, en el aspecto pertinente. 

 Comprobación de hipótesis. 

 Establecimiento de conclusiones y recomendaciones. 
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3.4   Resultados de evaluación 

3.4.1  Resultado de la encuesta del Pretest a estudiantes. 

Nº1.- ¿Cuál es tu nivel de expresión escrita en el idioma inglés?  

Tabla 6. Pregunta Nº1 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Alto 2 4,0% 

Medio 22 44% 

Bajo 26 52% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 1. Pregunta Nº 1. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

De los valores obtenidos para la pregunta No1, el 4% de los estudiantes consideran tener 

un alto nivel de expresión escrita en el idioma inglés, el 44% consideran tener un nivel 

medio, mientras que el 52% considera tener un nivel bajo. 

Se puede evidenciar que existe un déficit de aprendizaje en la destreza escrita del idioma 

inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato. 
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Pregunta Nº2.- ¿El docente realiza frecuentemente talleres para mejorar el proceso 

de aprendizaje en la fluidez del inglés?  

Tabla 7. Pregunta Nº2 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Siempre 30 60% 

A veces 15 30% 

Nunca 5 10% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano. 

Gráfico 2: Pregunta Nº2. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Respecto a la pregunta No2, el 60% de los estudiantes consideran que el docente realiza 

frecuentemente talleres para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje, el 30% 

considera que a veces se realizan los talleres, mientras que el 10% consideran que el 

docente nunca realiza talleres de aprendizaje. 

Se puede evidenciar que el docente promueve los talleres de aprendizaje para los 

estudiantes de primer año de bachillerato. 
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Pregunta Nº3.- ¿Qué tipo de material didáctico emplea el docente en el desarrollo 

de las clases de inglés? 

Tabla 8: Pregunta Nº3 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Libro de texto 20 40% 

Diapositivas 0 00% 

Autoevaluación 30 60% 

Juegos tecnológicos 0 00% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 3: Pregunta Nº3. Encuesta 

 

 

Análisis e interpretación: 

De lo anterior se observa que el 60% de los estudiantes consideran que el docente utiliza  

frecuentemente la autoevaluación como material didáctico en el aula de clases, mientras  

que el 40% consideran que el docente utiliza solo el libro que les da el gobierno como 

material didáctico en las clases de inglés. 

Se puede evidenciar que el docente no utiliza herramientas tecnológicas para impartir las 

clases de inglés para mejorar el aprendizaje en el aula de clases. 
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Pregunta Nº4.- ¿Con que frecuencia utiliza estos materiales el docente? 

Tabla 9: Pregunta Nº4 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Siempre 38 76% 

A veces 8 16% 

Nunca 4 8% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 4: Pregunta Nº4. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Referente a la pregunta No4, se puede observar que el 76% de los estudiantes consideran 

que el docente utiliza  siempre la autoevaluación como material didáctico en el aula de 

clases, mientras  que el 16% consideran que el docente utiliza solo a veces estos 

materiales, sin embargo el 8% consideran que el docente nunca ha utilizado estos 

materiales. 

Se puede evidenciar que el docente siempre utiliza estos materiales en el aula de clases, 

por lo que se considera necesario implantar una herramienta tecnológica como es el juego 

educativo como material didáctico. 
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Pregunta Nº5.- ¿Qué tipos de juegos utiliza el docente en el aula de clases? 

Tabla 10: Pregunta Nº5 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Juegos Multimedia 0 00% 

Juegos educativos 10 20% 

Juegos Tradicionales 8 16% 

Ninguno 32 64% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 5: Pregunta Nº5. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

En la pregunta No5, se puede observar que el 16% de los estudiantes consideran que el 

docente utiliza  juegos tradicionales en el aula de clases, mientras  que el 20% consideran 

que el docente utiliza juegos educativos, sin embargo el 64% consideran que el docente 

nunca ha utilizado ninguno tipo de juego. 

Se puede evidenciar que el docente no utiliza frecuentemente algún tipo de juego para 

motivar las clases de inglés. 
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Pregunta Nº6.- ¿Considera usted que el docente ha impartido clases de inglés 

mediante juegos educativos para mejorar el aprendizaje de la habilidad productiva? 

Tabla 11: Pregunta Nº6 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Siempre 0 00% 

A veces 10 20% 

Nunca 40 80% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 6: Pregunta Nº6. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Con los valores obtenidos de la pregunta No6, se puede observar que el 80% de los 

estudiantes consideran que el docente nunca ocupa juegos educativos para impartir las 

clases de inglés, mientras  que el 20% consideran que el docente utiliza solo a veces este 

tipo de recurso. 

Se puede evidenciar la falta de implementar un juego educativo para que sea utilizado en 

las clases de la asignatura de inglés. 
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Pregunta Nº7.- ¿Qué tipo de juegos conoce usted? 

Tabla 12: Pregunta Nº7 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Tradicionales 14 28% 

Digitales 4 8% 

Educativos 4 8% 

Ninguno de los anteriores 28 56% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 7: Pregunta Nº7. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

El 28% de los estudiantes consideran que conocen acerca de juegos tradicionales, 

mientras que el 8% asumen conocer los juegos educativos y digitales, mientras que un 

56% afirman no conocer ninguno de los juegos nombrados en esta pregunta. 

Se puede evidenciar que los estudiantes no han utilizado algún tipo de juego en las clases 

de inglés, por lo que se considera importante implementar este tipo de actividad en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje. 
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Pregunta Nº8.- ¿Considera usted que el docente de inglés brinda un medio didáctico 

para impartir las clases? 

Tabla 13: Pregunta Nº8 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Siempre 14 28% 

A veces 24 48% 

Nunca 12 24% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 8: Pregunta Nº8. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Referente a la pregunta No4, se puede observar que el 28% de los estudiantes consideran 

que el docente siempre brinda un medio didáctico para impartir las clases de inglés, 

mientras  que el 48% consideran que el docente brinda este tipo de espacio, sin embargo 

el 24% dicen que nunca han visualizado que el docente brinde un medio didáctico para 

impartir sus clases. 

Se puede evidenciar que el docente no brinda un ambiente didáctico en impartir sus clases, 

por lo que se considera la necesidad de crear este medio didáctico mediante la 

implementación del prototipo. 
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Pregunta Nº9.- ¿Cree usted que la metodología que utiliza el docente de inglés para 

impartir su clase es? 

Tabla 14: Pregunta Nº9 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Motivadora 14 28% 

Tradicional 24 48% 

Adecuada 4 8% 

No adecuada 8 16% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 9: Pregunta Nº9. Encuesta 

 

 

Análisis e interpretación: 

El 28% de los estudiantes consideran que la metodología que utiliza el docente para 

impartir su clase es motivadora, mientras que el 8% asumen que su metodología es 

adecuada, mientras que 48% afirman que es tradicional y 16% aseguran que no es la 

adecuada. 

Se puede evidenciar que la metodología utilizada por el docente en la asignatura de inglés 

es de manera tradicional, de manera que se requiere la implementación de una nueva 

metodología como es la utilización de herramientas tecnológicas tales como los juegos 

educativos. 
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Pregunta Nº10.- ¿Considera usted que su maestro incentiva  el trabajo en grupo? 

Tabla 15: Pregunta Nº10 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Siempre 18 36% 

A veces 22 44% 

Nunca 10 20% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 10: Pregunta Nº10. Encuesta 

 

 

Análisis e interpretación: 

Con respecto a la pregunta No10, se puede observar que el 36% de los estudiantes 

consideran que el docente siempre incentiva el trabajo e grupo, mientras  que el 44% 

consideran que el docente a veces brinda este tipo incentivo, sin embargo el 20% afirman 

que nunca han sido incentivados  a trabajar de manera grupal. 

Se puede evidenciar que el docente suele incentivar el trabajo en grupo de manera regular. 
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3.4.2   Resultado de la encuesta del Postest a estudiantes. 

Pregunta Nº1.- En lo que se refiere a la manipulación del juego: ¿Considera usted 

que el juego “English Games” fue: ? 

Tabla 16. Pregunta Nº1 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Fácil 45 90% 

Muy fácil 0  

Difícil 5 10% 

Muy difícil 0  

Total 50 100 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 11. Pregunta Nº 1. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

De los valores obtenidos para la pregunta No1, el 90% de los estudiantes consideran que 

manipular el juego English Game ha sido fácil de utilizar, mientras que el 10% consideran 

que es difícil su manipulación. 

Se puede evidenciar que no es necesario tener un alto grado de conocimiento para poder 

manipular English Game, ya que el contenido de las actividades se relacionan con las del 

docente utilizadas en el aula de clases, además se visualiza un bajo nivel de estudiantes 

que se les ha hecho difícil la manipulación del juego educativo. 
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Pregunta Nº2.- ¿Considera usted que las actividades que se encuentra dentro del 

juego son: ? 

Tabla 17. Pregunta Nº2 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Interesante 48 96% 

Desinteresante 1 2% 

Ninguna de las anteriores 1 2% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 12. Pregunta Nº2. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Respecto a la pregunta No2, el 96% de los estudiantes consideran que las actividades que 

contiene el juego educativo English Game son interesante, el 2% las consideran 

Desinteresante, mientras que el último 2% como ninguna de las anteriores clasificaciones.  

Se puede evidenciar que las actividades que contiene el juego educativo son interesante 

para el alumnado, ya que ayudan a mejorar el nivel de escritura “Writing” en la asignatura 

de inglés.   
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Pregunta Nº3.- ¿Considera usted que mediante el juego “English Games”  ha 

mejorado la comprensión del writing? 

Tabla 18. Pregunta Nº3 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Poco 1 2% 

Mucho 49 98% 

Nada 0 00% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 13. Pregunta Nº3. Encuesta 

 

 

Análisis e interpretación: 

De lo anterior se observa que el 98% de los estudiantes consideran que el juego educativo 

English Game les ha permitido mejorar mucho la comprensión escrita del “Writing”, 

mientras que un 2% consideran que poco han mejorado esta habilidad mediante el juego.   

Se puede evidenciar que English Game es una herramienta eficaz que ayuda a mejorar el 

nivel de aprendizaje en la escritura del idioma inglés. 
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Pregunta Nº4.- ¿Considera usted que mediante el juego “English Game”, ha 

mejorado su vocabulario en el idioma inglés?   

Tabla 19. Pregunta Nº4 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Poco 5 10% 

 

Mucho 

45 90% 

Nada 0 0% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 14. Pregunta Nº4. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Referente a la pregunta No4, el 90% de los estudiantes afirman que su vocabulario ha 

mejorado mucho, mientras que el 10%, consideran que ha sido poco la mejora de su 

aprendizaje. 

Se puede evidenciar que English Game es un juego que permite mejorar el vocabulario 

de los estudiantes de primer año de bachillerato en la asignatura de inglés. 
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Pregunta Nº5.- ¿Cree usted que mediante el juego “English Game” ha mejorado sus 

destrezas como la expresión oral, la expresión escrita, la comprensión auditiva y la 

comprensión lectora?   

Tabla 20. Pregunta Nº5 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Poco 5 10% 

Mucho 45 90% 

Nada 0 0% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 15: Pregunta Nº5. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

En la pregunta No5, el 90% de los estudiantes afirman que sus destrezas como la oral, la 

escrita, la  auditiva y la lectora han mejorado mucho, mientras que el 10%, consideran 

que ha sido poco la mejora de su aprendizaje. 

Se puede evidenciar que English Game es un juego que permite mejorar las destrezas 

antes mencionadas, evidenciando mejorar las habilidades cognitivas en los estudiantes de 

primer año de bachillerato en la asignatura de inglés. 
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Pregunta Nº6.- ¿Cree usted que el juego “English Game”, es una herramienta 

informática que mejora el proceso de aprendizaje en la asignatura inglés? 

Tabla 21. Pregunta Nº6 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Si 48 98% 

No 2 2% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 16. Pregunta Nº6. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Con los valores obtenidos de la pregunta No6, se puede observar que el 98% de los 

estudiantes consideran que el juego English Game es una herramienta informática útil en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje, mientras que el 2% considera lo contrario. 

Se puede evidenciar la necesidad de seguir utilizando estas herramientas tecnológicas 

como son los juegos educativos para mejorar el aprendizaje en el idioma inglés, ya que 

los alumnos se familiarizaron con la misma.   
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Pregunta 7. ¿Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, ha permitido que 

las clases sean participativas? 

Tabla 22. Pregunta Nº7 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Siempre 49 98% 

A veces 1 2% 

Nunca 0 0% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 17. Pregunta Nº7. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

El 98% de los estudiantes consideran que las clases siempre fueron participativas, un 2% 

afirman que a veces se tornaban participativas. 

Se puede evidenciar que los estudiantes de primer año de bachillerato, participaron de las 

actividades que contiene English Game durante el proceso de su implementación. 
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Pregunta Nº8.- ¿Considera usted que el juego “English Game”,  fomentó  el trabajo 

en equipo? 

Tabla 23. Pregunta Nº8 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Poco 5 10% 

Mucho 45 90% 

Nada 0 0% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 18. Pregunta Nº8. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Referente a la pregunta No8, se puede observar que el 90% de los estudiantes consideran 

que el juego English Game fomenta mucho al trabajo en equipo, mientras que el 10% 

admiten fue poco la fomentación de trabajo en equipo. 

Se puede evidenciar que English Game es un juego educativo que fomenta el trabajo en 

equipo, mediante sus diferentes actividades en el aprendizaje del idioma inglés. 
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Pregunta Nº9.- ¿Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, fomentó la 

utilización de la tecnología? 

Tabla 24. Pregunta Nº9 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Poco 1 2% 

Mucho 49 98% 

Nada 0 0% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 19. Pregunta Nº9. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

El 98% de los estudiantes consideran que utilizar el juego English Game fomento mucho 

la utilización de la tecnología en el aula de clases, mientras que un 2% asimilan que fue 

poco la fomentación de la misma.  

Se puede evidenciar que el juego English Game ha fomentado a que se utilice la 

tecnología para impartir conocimientos en la asignatura del idioma inglés, ya que hoy en 

día vivimos en un mundo inmerso en la misma. 
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Pregunta Nº10.- ¿Considera usted que el juego “English Game”, le ha incentivado 

el interés en aprender el idioma inglés? 

Tabla 25. Pregunta Nº10 Encuesta 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Si 49 98% 

No 1 2% 

TOTAL 50 100% 

Fuente: Encuesta estructurada. 

Elaborado por: Víctor Guano 

Gráfico 20. Pregunta Nº10. Encuesta 

 

Análisis e interpretación: 

Con respecto a la pregunta No10, el 98% de los estudiantes consideran que el juego 

English Game si ha despertado el interés en aprender el idioma inglés,  mientras que el 

2% asimilan que no. 

Se puede evidenciar que el juego English Game ha incentivado el interés en aprender el 

idioma inglés, en los estudiantes de primer año de bachillerato. 

3.4.3 Comparación de los resultados de las encuestas. 

Mediante las encuestas aplicadas a los estudiantes de primer año de bachillerato del 

colegio de bachillerato Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje, se ha podido 

comprobar que el aprendizaje basado en juegos mejora las habilidades cognitivas en la 

asignatura inglés,  permitiendo al docente impartir sus clases de manera lúdica y didáctica 

de  manera que el estudiante se motivar a ser más participativo. 
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CONCLUSIONES 

Luego de haber desarrollado el juego educativo English Game como apoyo al proceso de 

enseñanza-aprendizaje en la asignatura de inglés, se llega a las siguientes conclusiones. 

Por lo tanto se llegó a la conclusión de que el material didáctico utilizado por el docente 

en el aula de clases debe ser primordial para mejorar el aprendizaje en las diferentes 

asignaturas, por lo cual se identificó que las clases de inglés en los estudiantes de primer 

año de bachillerato del colegio Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje, se las 

realizaba de manera tradicional debido a que el educador usaba simplemente el libro de 

texto TEACHER´S BOOK-LEVEL 4 como material didáctico, lo que permitió elaborar 

el juego educativo English Game como apoyo para el docente. 

La implementación del juego educativo English Game como herramienta metodológica 

en la institución donde se realizó la investigación permitió mejorar la atención, ayudo a 

la interpretación de las temáticas de la asignatura y permitió que el jugador responda de 

manera adecuada a las evaluaciones presentadas en cada actividad, instituyéndose como  

una alternativa satisfactoria para lograr desarrollar habilidades cognitivas en los 

estudiantes de primer año de bachillerato, mejorando así la destreza lingüística del writing 

en la asignatura del idioma inglés. 

Mediante los resultados obtenidos de la metodología cuasi experimental pre-test y pos-

test utilizada para la recolección de la información, se ha determinado que se debe 

seguir utilizando el aprendizaje basado en juegos, debido a que motiva la participación 

del jugador, promueve el trabajo colaborativo en quipo, desarrolla habilidades 

cognitivas  y mejorando la destreza lingüística del writing en la asignatura del idioma 

inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato de manera innovadora y 

divertida. 
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RECOMENDACIONES 

Se recomienda seguir utilizando el aprendizaje basado en juegos para mejorar las 

habilidades cognitivas en la asignatura de inglés, en los estudiantes de primer año de 

bachillerato, por cuanto es una herramienta didáctica que por lo general son los 

estudiantes los que tienen el deseo de aprender y acceder al manejo de las tecnologías de 

la información y comunicación. 

Difundir en las demás asignaturas la utilización de los juegos educativos para mejorar el 

proceso de enseñanza- aprendizaje, ya que fomenta un ambiente lúdico y dinámico, el 

cual permite interactuar de manera más segura entre el juego,  estudiante y docente. 

Implementar diseños y desarrollos de juegos educativos, para su aplicación en las 

diferentes asignaturas que ofrece la institución, por cuanto es un gran aporte en el 

aprendizaje significativo. 
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ANEXOS. 

Anexo 1. Ficha de Observación.  

 

Tema: Aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades cognitivas. 

Objetivo: Determinar cómo el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas, 

mediante una herramienta tecnológica, para mejorar la destreza lingüística del writing en la 

asignatura de inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato del Colegio de Bachillerato 

Aurelio Prieto Muelas en el Cantón Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017. 

DATOS INFORMATIVOS 

Nombre: (Opcional)  

Curso: Primero de Bachillerato   Paralelo: “A”, “B” 

1. ¿Comunica a los estudiantes  el  tema y objetivo pertinente a la clase? 
SI NO 

  

2. ¿Fomenta el docente la colaboración y participación de los estudiantes 

dentro y fuera del aula? 
  

3. ¿Enseña hábitos de trabajo individual y colaborativo en equipo?   

4. ¿Fomenta la investigación de palabras desconocidas?   

5. ¿Presenta el docente problemas con fines didácticos que despierten 

curiosidad por aprender a escribir mejor el idioma inglés? 
  

6. ¿Emplea herramientas metodológicas como juegos educativos para motivar 

al estudiante? 
  

7. ¿Emplea material didáctico en el desarrollo de la clase de inglés?   

8. ¿Aplica el docente estrategias en el proceso de enseñanza – aprendizaje 

actualizadas en el desarrollo de sus clase? 
  

9. ¿Emplea el docente un vocabulario adaptado al trabajo del aula y al nivel 

de sus estudiantes?  
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Anexo 2. Ficha pre-test. 

 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

UNIDAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES 

CARRERA DOCENCIA EN INFORMÁTICA 

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 

ENCUESTAS APLICADAS A LOS ESTUDIANTES: 

Tema: Aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades cognitivas. 

Objetivo: Determinar cómo el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas, 

mediante una herramienta tecnológica, para mejorar la destreza lingüística del writing en la asignatura 

de inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato del Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto 

Muelas en el Cantón Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017. 

DATOS INFORMATIVOS. 

Nombre (Opcional)  

Curso: Primero de Bachillerato   Paralelo: “A”, “B” 

ASPECTOS A INVESTIGAR. 

1. ¿Cuál es tu nivel de expresión escrita en el idioma inglés?  

 Alto 

 Medio 

 Bajo 

 

2. ¿El docente realiza frecuentemente talleres para mejorar el proceso de aprendizaje en la 

fluidez del inglés?  

 Siempre   (  ) 

 A Veces   (  ) 

 Nunca      (  ) 

3. ¿Qué tipo de material didáctico emplea el docente en el desarrollo de las clases de inglés? 

 Libro de texto           (  ) 

 Diapositivas              (  ) 

 Autoevaluación         (  ) 

 Juegos tecnológicos  (  ) 

4. ¿Con que frecuencia utiliza estos materiales el docente? 

 Siempre   (  ) 

 A veces    (  ) 

 Nunca      (  ) 
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5. ¿Qué tipos de juegos utiliza el docente en el aula de clases? 

 Juegos multimedia     (  ) 

 Juegos educativos      (  ) 

 Juegos Tradicionales (  ) 

 Ninguno                     (  ) 

6. ¿Considera usted que el docente ha impartido clases de inglés mediante juegos educativos 

para mejorar el aprendizaje de la habilidad productiva? 

 Siempre   (  ) 

 A Veces   (  ) 

 Nunca      (  ) 

7. ¿Qué tipo de juegos conoce usted? 

 Tradicionales                    (  ) 

 Digitales                           (  ) 

 Educativos                        (  ) 

 Ninguno de los anteriores (  ) 

8. ¿Considera usted que el docente de inglés brinda un medio didáctico para impartir las 

clases? 

 Siempre   (  ) 

 A Veces   (  ) 

 Nunca      (  ) 

9. ¿Cree usted que la metodología que utiliza el docente de inglés para impartir su clase es? 

 Motivadora       (  )    

 Tradicional       (  ) 

 Adecuada          (  )   

 No adecuada     (  ) 

10. ¿Considera usted que su maestro incentiva  el trabajo en grupo? 

 Siempre    (  ) 

 A Veces    (  ) 

 Nunca       (  ) 
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Anexo 3. Ficha pos-test. 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

UNIDAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES 

CARRERA DOCENCIA EN INFORMÁTICA 

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 

ENCUESTAS APLICADAS A LOS ESTUDIANTES: 

Tema: Aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades cognitivas. 

Objetivo: Determinar cómo el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas, 

mediante una herramienta tecnológica, para mejorar la destreza lingüística del writing en la 

asignatura de inglés en los estudiantes de primer año de bachillerato del Colegio de Bachillerato 

Aurelio Prieto Muelas en el Cantón Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017. 

DATOS INFORMATIVOS 

Nombre (Opcional)  

Curso: Primero de Bachillerato   Paralelo: “A”, “B” 

ASPECTOS INVESTIGADOS. 

 

1. En lo que se refiere a la manipulación del juego: ¿Considera usted que el juego “English 

Games” fue: ? 

 

 Fácil               (  ) 

 Muy Fácil      (  ) 

 Difícil            (  ) 

 Muy Difícil   (  ) 

 

2. ¿Considera usted que las actividades que se encuentra dentro del juego son: ? 

 Interesante                                (  ) 

 Desinteresante                          (  ) 

 Ninguna de  las anteriores        (  ) 

 

 

3. ¿Considera usted que mediante el juego “English Games”  ha mejorado la comprensión 

del writing? 

 Poco     (  ) 

 Mucho  (  ) 

 Nada     (  ) 
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4. ¿Considera usted que mediante el juego “English Game”, ha mejorado su vocabulario en 

el idioma inglés?   

 Poco     (  ) 

 Mucho  (  ) 

 Nada     (  ) 

 

5. ¿Cree usted que mediante el juego “English Game” ha mejorado sus destrezas como la 

expresión oral, la expresión escrita, la comprensión auditiva y la comprensión lectora?   

 Si     (  ) 

 No   (  ) 

 

6. ¿Cree usted que el juego “English Game”, es una herramienta informática que mejora el 

proceso de aprendizaje en la asignatura inglés? 

 Si         (  ) 

 No       (  ) 

 

7. ¿Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, ha permitido que las clases sean 

participativas? 

 Siempre     (  ) 

 A veces      (  ) 

 Nunca        (  ) 

 

8. ¿Considera usted que el juego “English Game”,  fomentó  el trabajo en equipo? 

 Poco         (  ) 

 Mucho      (  ) 

 Nada         (  ) 

 

9. ¿Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, fomentó la utilización de la 

tecnología? 

 Poco         (  ) 

 Mucho      (  ) 

 Nada         (  ) 

 

10. ¿Considera usted que el juego “English Game”, le ha incentivado el interés en aprender el 

idioma inglés? 

 Si    (  ) 

 No  (  ) 
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Anexo 4. Diseño usuario mediante el caso de uso. 

 

Fuente: Investigativa. 

Elaborado por: Víctor Guano. 

 

Anexo 5. Diseño de actividades mediante el caso de uso. 

 

Fuente: Investigativa. 

Elaborado por: Víctor Guano. 
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Anexo 6. Página web del juego educativo. 

 

Fuente: Investigativa. 

Elaborado por: Víctor Guano. 

 

Anexo 7. Observando las clases de la asignatura inglés. 

 

 Fuente: Investigativa. 

Elaborado por: Víctor Guano. 



75 
 

Anexo 8. Aplicando la encuesta pre-test. 

 

Fuente: Investigativa. 

Elaborado por: Víctor Guano. 

 

Anexo 9.Estudiante investigador junto a la docente de la asignatura de inglés. 
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Anexo 10. Ventajas competitivas del prototipo. 

Tabla 26. Ventajas competitivas del prototipo. 

Característica Juego Educativo 

English Game 

Videojuego La 

granja 

Videojuego 

Candi Crush 

Saga 

Dispositivo 

Tablets, Teléfonos 

inteligentes y  pc  

con aplicación de 

JAVA  

Tablets, Teléfonos 

inteligentes y  pc   

Tablets, 

Teléfonos 

inteligentes y  pc   

Interfaz Interactivo Simple e intuitivo 
Simple e 

intuitivo 

Utilización  Educativo Entretener Entretener 

Alcance 

Proceso de 

enseñanza-

aprendizaje 

Entretenimiento y 

ocio. 

Entretenimiento 

y ocio 

Beneficio 

Desarrolla 

habilidades 

cognitivas 

Desarrolla adicción 

a los dispositivos 

Desarrolla 

adicción a los 

dispositivos. 

Fuente: Investigativa. 

Elaborado por: Víctor Guano. 
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Anexo 11. Artículos científicos. 
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