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RESUMEN

Los juegos didacticos estimulan la participacion activa y mejoran la comprension
oral del idioma inglés. El objetivo del estudio fue evaluar la influencia del uso de
los juegos didacticos en el desarrollo de la compresion oral del idioma inglés, en
estudiantes de la Licenciatura de Biologia orientada a la educacién secundaria del
recinto Luis Napoledn Nufiez Molina, ISFODOSU. Se trabajé un enfoque mixto y
un disefio cuasi experimental. La poblacion fue de 23 estudiantes y 2 docentes,
clasificados en un grupo experimental y un grupo control. Los resultados destacan
que los juegos didacticos tuvieron una incidencia baja el desarrollo de la
comprension oral de los estudiantes, sin embargo, valoraron el uso de esta estrategia
como efectiva y dinamica para el desarrollo de las competencias linglisticas del
idioma. Se concluye que la implementacion de juegos didacticos en el grupo
experimental mejord significativamente su nivel de comprension oral del idioma
inglés.

ABSTRACT
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Educational games stimulate active participation and improve oral comprehension
of the English language. The objective of the study was to evaluate the influence of
the use of educational games on the development of oral comprehension of the
English language in students of the Biology Degree oriented to secondary education
of the Luis Napoledn Nufiez Molina campus, ISFODOSU. A mixed approach and a
quasi-experimental design were used. The population was 23 students and 2
teachers, classified into an experimental group and a control group. The results
highlight that educational games had a low incidence on the development of oral
comprehension of the students, however, they valued the use of this strategy as
effective and dynamic for the development of linguistic competences of the
language. It is concluded that the implementation of educational games in the
experimental group significantly improved their level of oral comprehension of the
English language.
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El uso de juegos diddcticos para el desarrollo de la compresion oral del idioma inglés

INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, la ensefianza de idiomas ha adquirido una relevancia
significativa, especialmente en la formacion de futuros educadores. En este marco, los juegos didacticos
se han establecido como herramientas efectivas para promover un aprendizaje activo y participativo. La
incorporacion de la gamificacion en la ensefianza del inglés se vuelve esencial, ya que esta metodologia
puede ayudar a abordar la falta de motivacion que muchos estudiantes experimentan hacia las actividades
de aprendizaje. Al integrar elementos ladicos en el proceso educativo, se busca no solo captar el interés
de los alumnos, sino también facilitar un entorno donde el aprendizaje sea mas dinamico Yy atractivo.

Segun Vélez et al. (2020), la ensefianza del idioma inglés ha estado histéricamente centrada en
la innovacion y la implementacion de estrategias y metodologias que faciliten el desarrollo de las cuatro
habilidades linglisticas: comprension oral y lectora, asi como produccion oral y escrita en los estudiantes
de educacion superior. En este contexto, Donoso et al. (2023) sostienen que la innovacion en la
ensefianza del inglés a través de juegos didacticos es crucial. Los autores enfatizan que las metodologias
innovadoras pueden contribuir significativamente al rendimiento académico de los estudiantes y
fortalecer sus habilidades comunicativas.

Por su parte, Mufioz et al. (2019) afirman que los juegos didacticos son una técnica participativa
orientada a desarrollar en los estudiantes habilidades de comportamiento y disciplina, promoviendo asi
un aprendizaje efectivo. Este tipo de juegos facilita la adquisicion y el reforzamiento del conocimiento.
En este sentido, Pérez (2022) asevera que la gamificacion es una de las estrategias didacticas mas Utiles
para lograr un aprendizaje significativo en la ensefianza del inglés como segunda lengua, ya que estimula
la participacion activa y el interés de los alumnos en el proceso educativo.

Segun Caraballo (2023), la gamificacion en educacion es una metodologia innovadora que utiliza
elementos y mecanicas de los juegos para potenciar el aprendizaje en los estudiantes. Esta estrategia
permite crear un ambiente motivador y participativo que promueve el desarrollo de habilidades. Ademas,
la gamificacion fomenta la colaboracion entre los estudiantes, lo que resulta en una experiencia de
aprendizaje mas rica y significativa. Al integrar dindmicas de juego, se estimula el interés y la
participacion activa, facilitando asi la retencion de conocimientos y el desarrollo de competencias
linglisticas esenciales. Esto convierte a la gamificacién en una herramienta valiosa para mejorar la
ensefianza del idioma inglés.

En este contexto, Benitez (2019) sefiala que la incorporacion de la metodologia de gamificacion
en el aprendizaje de una lengua incrementa el interés, la motivacion, el esfuerzo, la participacion y la
concentracion de los estudiantes. Ademas, destaca que el juego es una estrategia valiosa en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, ya que facilita un desarrollo social y humano entre los participantes. También
enfatiza que estas herramientas promueven la interaccion entre los estudiantes y mejoran sus habilidades
comunicativas, fomentando asi un ambiente colaborativo.

Al respecto, Lépez (2014) afirma que los recursos educativos abiertos (REA) en el idioma inglés
son fundamentales para el desarrollo de la destreza de listening. El autor destaca que, para mejorar la
comprension oral, los maestros deben dejar de lado los métodos tradicionales de memorizacion y
repeticion, e incluir juegos interactivos que faciliten el desarrollo de las destrezas comunicativas.
Ademas, asevera que los docentes deben incorporar juegos innovadores en la ensefianza del inglés,
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adaptandolos al nivel de los estudiantes, lo que les permitira interpretar la informacion codificada del
idioma y fomentar la interaccion entre ellos.

En este sentido, en el contexto del programa de la Licenciatura en Biologia y Primaria Segundo
Ciclo, se ha reconocido que los estudiantes presentan dificultades para comprender consignas y discursos
orales, diferenciar actos de habla en dichos discursos, interpretar el lenguaje no verbal y utilizar
herramientas que favorezcan la comprension oral, e incluso lograr la comprension inferencial. Por otra
parte, se entiende que la baja comprension oral que exhiben los estudiantes puede estar asociada a la
falta de aplicacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje que promuevan el desarrollo de la
comprension oral en inglés.

El presente articulo tiene por objetivo evaluar la influencia del uso de los juegos didacticos en el
desarrollo de la compresion oral del idioma inglés, en estudiantes de la Licenciatura de Biologia
Orientada a la Educacion Secundaria del recinto Luis Napoledn Nuafiez Molina, ISFODOSU.

METODO

El estudio se desarrolld bajo un enfoque mixto y un disefio cuasi experimental. Este estudio va a
permitir analizar la incidencia de los juegos didacticos (variable independiente) sobre la comprension
oral (variable dependiente). Para ello, se tomaron como referencia dos grupos de educandos de la
Licenciatura en Biologia Orientada a la Educacién Secundaria del recinto Luis Napoleon Nufiez Molina,
ISFODOSU.

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por estudiantes de la Licenciatura en Biologia
Orientada a la Educacién Secundaria y la Licenciatura en Educacion Bésica Primaria Segundo Ciclo que
cursaron el nivel intermedio de inglés en el ISFODOSU, recinto Luis Napole6n Nufiez Molina, durante
el ciclo académico 2022-1 (enero-abril). La muestra incluy6 a 2 docentes que dirigian los grupos de
inglés y 11 estudiantes de la Licenciatura en Biologia Orientada a la Educacion Secundaria. Los alumnos
de esta licenciatura fueron asignados al azar como grupo experimental, mientras que los educandos de
la Licenciatura en Educacién Bésica Primaria Segundo Ciclo formaron el grupo control, conformando
un total de 23 participantes.

Los juegos didacticos con un enfoque en el desarrollo de la comprension oral utilizados en esta
investigacion fueron:

Act out a story (actuar/presentar una historia)
Listen for the difference (escuchar la diferencia)
Repeat it if it is true (repitelo si es cierto)

Put the story in order (poner la historia en orden)

Visualise and describe (visualizar y describir)

En la investigacion se utilizaron técnicas como el analisis de datos documentales y la encuesta.
Se inicié con el analisis de datos documentales mediante la recopilacion de informacion que sustenta las
teorias sobre la incidencia de los juegos didacticos en el desarrollo de la comprension oral en inglés.
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Para realizar la recoleccion de informacion, se aplico una encuesta al docente y a los estudiantes del
grupo experimental, con el fin de determinar los aportes de los juegos didacticos en el desarrollo de la
comprension oral. La encuesta constd de 7 preguntas cerradas y 1 pregunta abierta, disefiadas para
obtener tanto datos cuantitativos como cualitativos sobre el impacto de los juegos didacticos.

Por otra parte, se aplicd una pre y posprueba de comprension oral para determinar el nivel inicial
y posterior al uso de los juegos didacticos de los estudiantes del nivel intermedio. Ambas pruebas
midieron los mismos indicadores, sin embargo, las preguntas y opciones de seleccion fueron diferentes.

La pre y posprueba estuvieron compuesta de 15 preguntas de seleccién mdaltiple. Cada indicador
contd con cinco preguntas y cuatro opciones de seleccion. Los indicadores evaluados para determinar el
nivel de comprension oral fueron reconocer, seleccionar e interpretar partes mas relevantes del discurso.
Para procesar la informacion se empled el software SPSS, versién 23.

RESULTADOS

En la figura 1, se muestran los resultados de la preprueba de comprension oral aplicada a los
grupos experimental y control revelaron que el grupo experimental comenz6 con un nivel de
comprension bajo, alcanzando un 56.97%. En contraste, el grupo control presentd un nivel de
comprension aceptable, con un promedio general del 76.11%. Esta diferencia inicial de 19.14% a favor
del grupo control indica una notable disparidad en las habilidades de comprensién oral entre ambos
grupos al inicio del estudio. Los hallazgos revelan que el grupo control inicialmente aventaj6 al grupo
experimental con un 19.14% por lo que hubo una gran diferencia entre el nivel de comprension oral de
ambos grupos inicialmente.

Figura 1

Nivel inicial de comprension oral, grupos experimental y control.

Nivel inicial de comprension oral
80.00%

70.00%
60.00%

50.00%

30.00%
20.00%

10.00%

Experimental Control
Grupos experimental v control

Media aritmética (promedio)

Los resultados de la posprueba indican un aumento en el nivel de comprensién oral en ambos
grupos, experimental y control, en comparacion con la prueba inicial; el grupo control experiment6 un

Simon Rodriguez. Revista de Educacion | Vol. 5, N°9, Febrero - Julio 2025




Magdalena Lucia Lépez Castillo

incremento del 1.11%, mientras que el grupo experimental mostré una mejora mas significativa del
2.42%. Al analizar los niveles de comprension final, se evidencia que el grupo experimental supero al
grupo control por una diferencia de 1.31%. Aunque al inicio el grupo control tenia una ventaja de 19.14%
sobre el grupo experimental, esta diferencia se redujo a 17.83% tras la implementacion de los juegos
didacticos, lo que indica que las estrategias aplicadas tuvieron un impacto positivo en el desarrollo de la
comprension oral del grupo experimental. Los resultados se presentan en la figura 2.

Figura 2

Nivel final de comprension oral, grupos experimental y control.

Nivel final de comprension oral

90.00%

80.00%

70.00%

60.00%

50.00%

40.00% 77.22%
30.00% 59.39%

20.00%

10.00%

Media aritmética (porciento)

0.00%
Experimental Control

Grupos experimental y control

En la figura 3, se presenta un anélisis en lo concerniente al nivel inicial y final de comprension
oral, grupo experimental. El grupo experimental obtuvo un promedio de 56.97% en la preprueba de
comprension oral, luego de aplicados los juegos didacticos fueron evaluados nuevamente con la
posprueba y estos obtuvieron un promedio de 59.39% para un aumento entre la prueba inicial y final de
2.42%.

Figura 3

Nivel inicial y final de comprensién oral, grupo experimental.

Comprension oral, grupo experimental
60.00%
5 59.50%
E 59.00%
S 58.50%
a2
= 58.00%
B 57.50% 59.39%

-ua.a 56.00% 56.97%
= Posnrueh

Pruebas de comprension

En la figura 4, se aprecia el primer indicador de la encuesta de satisfaccion, que se refiere a la
relacion entre los juegos didacticos seleccionados y el nivel de inglés necesario para desarrollarlos de
manera efectiva. Los resultados revelan que el 72.7% de los estudiantes expresé estar totalmente de
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acuerdo, mientras que un 27.3% estuvo de acuerdo en que su nivel de inglés era adecuado para las
actividades que debian realizar. Los hallazgos indican que los juegos didacticos seleccionados son
apropiados y accesibles para el nivel de inglés de los alumnos, lo que podria contribuir a un aprendizaje
maés efectivo y satisfactorio.

Figura 4

Nivel de inglés para el desarrollo de los juegos didacticos.

Nivel d2 inglés para el desarrollo de los juegos didacticos

B Totalmente deacuerdo

m De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

B £ desacuerdo

m Totalmente de desacuerdo

En relacion con la valoracién del docente a cargo del grupo experimental, este manifestd estar
de acuerdo en que los estudiantes poseian el nivel de inglés adecuado para alcanzar los objetivos
propuestos mediante los juegos didacticos. Como resultado, este indicador recibié una valoracién
positiva del 100%.

En lo que respecta al anlisis de la interaccion entre los estudiantes durante la aplicacion de los
juegos didacticos, los resultados revelan que el 100% de los participantes estuvo totalmente de acuerdo
en que los juegos promovieron la interaccion entre pares. Ademas, se destaco que estas actividades se
llevaron a cabo con un enfoque en el trabajo colaborativo y la resolucién de problemas.

En la figura 5, se muestra el desarrollo de ciertas habilidades de comprension oral a través de los
juegos didacticos. El 45.5% de los alumnos estuvo totalmente de acuerdo o de acuerdo en que los juegos
didacticos utilizados durante sus clases de inglés facilitaron el desarrollo de habilidades especificas de
comprension oral, tales como reconocer, seleccionar e interpretar partes del discurso. Este indicador
refleja una valoracion positiva del 91%, mientras que un 9.1% se mostro neutro, es decir, ni de acuerdo
ni en desacuerdo.

Figura

Desarrollo de habilidades de la comprension oral por medio de los juegos didacticos.
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Desarrollo de ciertas habilidades de la comprension oral por
medio de los juegos didacticos.

m Totalmente de acuerdo
a De acuerdo
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo
B En desacuerdo
’ m Totalmente en desacuerdo

En lo relativo a trabajo colaborativo e intercambio de ideas individuales y la ejecucion de los
juegos didacticos. Los resultados revelan que 45.5% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo
y de acuerdo en que la secuencia de primero formular ideas individuales y luego debatir con sus
compafieros de trabajo permitié realizar los juegos de manera satisfactoria, sin embargo, el 9.1% tuvo
una valoracion neutra en cuanto a este indicador, ni de acuerdo ni en desacuerdo.

En cuanto al uso de los juegos didacticos y el desarrollo de la comprension oral, se presenta: el
63.6% de los estudiantes estuvo totalmente de acuerdo y el 18.2% de acuerdo con que los juegos
didacticos si tienen una buena influencia en el desarrollo de la comprension oral, sin embargo, mientras
que el 18.2% tuvo una valoracion neutra, ni de acuerdo ni en desacuerdo.

En torno, a la pregunta relacionada con la recomendacion del uso de los juegos didacticos para
el desarrollo de la comprension oral. Se pudo constatar que el 81.8% de los alumnos estuvo totalmente
de acuerdo y el 18.2% de acuerdo con que recomendarian el uso de los juegos didacticos para desarrollar
la comprension oral en estudiantes de inglés como lengua extranjera. Los resultados indican un fuerte
respaldo por parte de los alumnos hacia la implementacién de juegos didacticos como método para
mejorar la comprension oral en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

DISCUSION

Los juegos didacticos son herramientas efectivas para el desarrollo de la comprension oral del
idioma inglés. Al integrar actividades ladicas en el aprendizaje, los estudiantes se sienten mas motivados
y comprometidos. Estas dindmicas fomentan la interaccion, mejoran la pronunciacion y amplian el
vocabulario, facilitando asi un aprendizaje mas significativo y divertido.

Se coincide con Miranda et al. (2023), quienes mencionan una experiencia con estudiantes de la
carrera de Agronomia. Los autores sefialan haber implementado diversas técnicas, ejercicios y juegos
didacticos, asi como el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, (TIC), en el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Estas estrategias innovadoras facilitaron la ensefianza y
promovieron un ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo. Ademas, describen en sus
hallazgos un aumento significativo en el interés y la motivacion de los estudiantes, asi como una mejora
notable en los resultados de aprendizaje y en el desarrollo de la expresion oral dentro del grupo. También
destacan haber fortalecido las habilidades comunicativas de los alumnos, preparandolos mejor para
futuras interacciones académicas y sociales.
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Por su parte, Rodriguez et al. (2015), describen una experiencia con educandos de Ciencias
Médicas en la que revelan un mayor interés por la asignatura, asi como un aumento en el nivel de
competencia linglistica, el trabajo colaborativo y la cooperacion, entre otros valores. Ademas, destacan
el uso de juegos didacticos, que incluye los objetivos, una breve descripcion de cada juego, los
procedimientos, la duracién de cada actividad y el enfoque gramatical correspondiente. Estos elementos
no solo fomentan un aprendizaje mas dindmico, sino que también motivan a los estudiantes a participar
activamente en su proceso educativo.

Por su parte, Soria et al. (2024) reportan una experiencia favorable en la implementacion de
herramientas de gamificacion para potenciar el aprendizaje oral en estudiantes de inglés de nivel B1. En
su investigacion, subrayan el uso de la plataforma Flipgrid, que les permitié observar una mejora
significativa en las habilidades de expresion oral de los alumnos. Asimismo, destacan un incremento en
la confianza de los estudiantes, manifestado en su mayor participacion y disposicion para interactuar, asi
como en su habilidad para comunicar ideas en inglés.

En consonancia con esta investigacion, estudio realizado por Cedefio et al. (2024) aseveran que
los juegos didacticos, han demostrado ser como herramientas efectivas para mejorar la gramatica, el
vocabulario, la pronunciacion y las habilidades de conversacion en inglés. También destacan el potencial
de estos juegos en el aprendizaje de idiomas en el &mbito universitario. La integracién de estas
herramientas no solo enriquece la experiencia educativa de los estudiantes, sino que también brinda
oportunidades innovadoras para optimizar la ensefianza y el aprendizaje del inglés en un mundo cada
vez més digitalizado.

En lo concerniente a la implementacion de los juegos didacticos, se destaca que las estrategias
aplicadas impactaron positivamente el desarrollo de la comprension oral de los educandos. Los hallazgos
de Mendieta (2021) afirman que el uso de diversas estrategias y programas de intervencién ha logrado
mejorar la produccion oral en inglés en los educandos, facilitando asi su aprendizaje y aumentando su
confianza al comunicarse en este idioma.

Se coincide con Figueroa y Intriago (2022) al afirmar que los juegos didacticos son herramientas
valiosas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que las estrategias aplicadas impactan positivamente
el desarrollo de la comprension oral de los educandos. Al fomentar un ambiente ltdico y participativo,
estos juegos no solo motivan a los estudiantes, sino que también mejoran su capacidad para entender y
utilizar el idioma de manera efectiva en situaciones reales. Asimismo, se resalta que estas estrategias son
fundamentales para la produccién oral en el aprendizaje del idioma inglés.

Se concuerda con Rivas et al. (2016), quienes sostienen que el uso de juegos didacticos, como el
Domind, es ampliamente aceptado por los estudiantes. Esta herramienta se considera efectiva para
promover el desarrollo de habilidades linguisticas y comunicativas, facilitando un aprendizaje mas
dinamico y participativo. Ademas, la incorporacion de estos juegos puede contribuir a crear un ambiente
educativo mas motivador y colaborativo, lo que resulta en un impacto positivo en la adquisicion del
idioma.

Se coincide con Leon y Vega (2022), quienes destacan que la gamificacion tiene un impacto mas
positivo en la adquisicion del vocabulario y en la motivacion de los estudiantes en comparacion con las
metodologias tradicionales. Los autores refieren que este enfoque se presenta como una herramienta
efectiva y dindmica para las clases de inglés. También incluyen recomendaciones y un plan de ensefianza

Simon Rodriguez. Revista de Educacion | Vol. 5, N°9, Febrero - Julio 2025




Magdalena Lucia Lépez Castillo

que pueden orientar a los educadores en la implementacion de estrategias, que optimizan el proceso de
aprendizaje y fomentando un ambiente educativo mas interactivo y atractivo para los alumnos.

Asi mismo, Cedefio et al. (2024), hacen referencia una experiencia sobre el uso de juegos
digitales y afirman que estos tienen un impacto positivo en el proceso de aprendizaje del inglés,
mostrando altos niveles de efectividad tanto desde la perspectiva de los estudiantes como de los docentes.
En sus hallazgos subrayan la importancia de seguir explorando y desarrollando nuevas formas de integrar
la tecnologia en la ensefianza de idiomas, con el fin de satisfacer las necesidades cambiantes de los
estudiantes universitarios en un mundo cada vez mas digitalizado.

De igual manera, en la misma linea de los juegos educativos Vizco (2007), pudo constatar que
son herramientas efectivas para lograr un dominio solido de los verbos irregulares mas comunes en el
curso general de inglés destinado a estudiantes de Ciencias Médicas. Los autores también destacan que,
para implementar este enfoque, se han utilizado las reglas basicas del conocido juego de domind. La
aplicacion de este recurso didactico ha conducido a un progreso significativo en la expresion oral de los
estudiantes en los grupos donde se implementd. Al dominar mejor los verbos irregulares, los alumnos
han ampliado considerablemente sus habilidades de comunicacion verbal.

Por su parte, Santiago et al. (2023), describen una experiencia con estudiantes de una escuela
militar en Per(, en su estudio determinaron la relacion entre la gamificacion y la comprension de textos
en inglés, encontrando una correlacién moderadamente positiva. En sus hallazgos destacan que la
gamificacion presenta un rendimiento medio, subrayan la dimension dindmica y componentes, mientras
que la dimensién mecénica muestra un desempefio deficiente. También revelan que, en cuanto a la
comprension de textos, los estudiantes se encuentran en un nivel en proceso, con una comprension literal
adecuada; sin embargo, su capacidad inferencial también esta en desarrollo, y su comprension critica
apenas comienza.

Los hallazgos de Rea et al. (2024) también hacen mencion a una experiencia sobre la
gamificacion con estudiantes en Ecuador. En sus resultados, destacan una mejora en las competencias
de expresion oral y auditiva de los alumnos, lo que les permite comunicarse de manera efectiva en
diversos contextos. Con la integracién de las TIC, los docentes cuentan con herramientas pedagogicas
innovadoras que favorecen el desarrollo de habilidades comunicativas y refuerzan aquellas areas donde
los estudiantes tienen un menor dominio. También revelan que la integracion de la gamificacion no solo
incrementa el interés por el aprendizaje del idioma, sino que también facilita la retencion de informacion,
lo que contribuye al desarrollo integral de las habilidades linguisticas.

Se coincide con Céspedes (2022) en que el uso de la gamificacion en el aula tiene un impacto
significativo en los aspectos motivacionales, emocionales, actitudinales y cognitivos del aprendizaje,
ademas de fomentar el trabajo colaborativo y los valores entre los estudiantes. No obstante, a pesar de
que los docentes reconocen sus beneficios, su implementacion. También en su estudio la necesidad
urgente de integrar la gamificacion de manera mas sistematica en la ensefianza para mejorar los
resultados educativos.

CONCLUSIONES

El estudio mostro que, tras la implementacion de juegos didacticos, el grupo experimental mejoré
su nivel de comprension oral del 56.97% al 59.39%, lo que representa un incremento del 2.42%. Aunque
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este grupo aun se encuentra por debajo del grupo control, la reduccion de la diferencia inicial de 19.14%
a 17.83% indica un impacto positivo significativo de las estrategias didacticas en el desarrollo de la
comprension oral del idioma ingleés.

La investigacion confirma que la encuesta de satisfaccion revela una percepcion
mayoritariamente positiva entre los estudiantes sobre la adecuacion de los juegos didacticos para su nivel
de inglés. Un 72.7% expreso estar totalmente de acuerdo en que su nivel era adecuado para participar en
las actividades propuestas. Ademas, tanto el docente como el 100% de los estudiantes coincidieron en
que los juegos fomentaron la interaccion y el trabajo colaborativo.

Se confirma que el 81.8% de los estudiantes recomienda el uso de juegos didacticos para mejorar
la comprension oral en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Este estudio resalta la
efectividad de estas herramientas en el aula y su capacidad para aumentar la motivacion y el compromiso
estudiantil. La combinacién de diversion y aprendizaje mediante juegos representa una estrategia clave
para potenciar las habilidades linglisticas en contextos educativos.
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