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RESUMEN

Con el objetivo de proponer una estrategia didactico-ludica que fomente la motivacion de los
estudiantes por el aprendizaje del idioma inglés, fortaleciendo su interés y compromiso con este
proceso, se realizd una investigacion bajo la modalidad mixta, es decir, cualitativa y
cuantitativa; se tratdé de una investigacion documental y de campo, empleando el paradigma
positivista. Se hizo uso del método analitico sintético, inductivo deductivo y hermenéutico.
Como técnica de investigacion se empled la encuesta, la cual se aplic6 a una muestra no
probabilistica de participantes voluntarios conformada por 90 estudiantes, a través de un
cuestionario contentivo de 17 preguntas cerradas. Los resultados revelaron que los estudiantes
presentan un alto nivel de motivacion extrinseca para aprender inglés, estando de acuerdo con
el uso de actividades ludicas para el aprendizaje del idioma y se sienten mas motivados para
aprender inglés cuando se utilizan este tipo de actividades. Se propuso la estrategia did4ctico-

ludica denominada “Carla’s Bingo Blast: la aventura del inglés” la cual aumentara la motivacion
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de los estudiantes por el aprendizaje del idioma inglés a través de actividades ludicas
interactivas.

Palabras clave: Aprendizaje, estrategia, didactico-ludica, idioma, motivacion

ABSTRACT

With the objective to propose a didactic-playful strategy that encourages students' motivation to
learn English, strengthening their interest and commitment to this process, mixed modality
research was carried out, that is, qualitative and quantitative; it was a documentary and field
research, using the positivist paradigm. The synthetic analytical, inductive deductive and
hermeneutic methods were used. The survey was used as a research technique, which was
applied to a non-probabilistic sample of voluntary participants made up of 90 students, through
a questionnaire containing 17 closed questions. The results revealed that students have a high
level of extrinsic motivation to learn English, agreeing with the use of playful activities for
language learning and feeling more motivated to learn English when this type of activities are
used. The didactic-playful strategy called “Carla’s Bingo Blast: The English Adventure” was
proposed, which will increase students' motivation for learning the English language through
interactive, playful activities.

Keywords: Learning, strategy, didactic-playful, language, motivation
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INTRODUCCION

Aprender inglés en un mundo globalizado, como en el que se vive actualmente,
representa un reto que deben plantearse los estudiantes de todos los niveles. El aprendizaje de
una lengua extranjera, tal como lo senala Cela (2021), mejora la capacidad intelectual del
individuo, fomentando valores positivos hacia la cultura de las lenguas que estudian. Para que
el aprendizaje se consolide de una manera mas efectiva se requiere de una adecuada
motivacién que coadyuve a la mejora en la captacién de la atencién por los estudiantes.

La motivaciéon es un aspecto que debe tomarse en consideracion. Los estudiantes
motivados y que, a temprana edad, son expuestos al conocimiento y practica de un segundo
idioma poseen una mayor ventaja de aprendizaje. En contraste, los estudiantes que no cuentan
con la motivacién necesaria enfrentan mas dificultades. Esto es aln mas evidente cuando se
les presenta un idioma totalmente desconocido sin haber tenido conocimientos previos,
especialmente en la edad adulta o adolescencia.

Importantes investigaciones han mostrado que las actividades ludicas ofrecen un
entorno estimulante que facilita el aprendizaje por medio de la experimentacion, la creatividad y
la interaccién social, promoviendo habilidades esenciales como la resolucién de problemas, el
pensamiento critico y la colaboracién, los cuales son fundamentales en el proceso educativo. A
través del juego los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas, fomentando el desarrollo
emocional y social, facilitando la gestioén de las emociones, el trabajo en equipo y el desarrollo
de la empatia hacia los demas (Lopez et al., 2024).

Se evidencié en una Unidad Educativa publica de Esmeraldas, Ecuador que, a pesar del
esfuerzo de los docentes para que los estudiantes del subnivel elemental aprendan el idioma
inglés, estos no se encontraban lo suficientemente motivados para el aprendizaje de dicho
idioma. Esta falta de motivacion se refleja en su bajo rendimiento académico, escasa

participaciéon en actividades de clase y en la falta de compromiso con la entrega de tareas de
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inglés, lo cual genera que los conocimientos de su gramatica y pronunciacion no les permitan
comunicarse con fluidez en este idioma, generando una diferencia respecto a estudiantes
expuestos a temprana edad a un idioma no materno, los cuales desarrollaron bilingliismo y
facilmente logran aprender nuevos idiomas.

Esta situacion genera consecuencias negativas a los estudiantes, pues afecta su
desempefio dentro de una sociedad altamente globalizada, en donde la imposibilidad de
comunicarse a traves del idioma inglés crea barreras que dificultaran su futuro desarrollo
profesional y laboral. En vista de que la metodologia ludica favorece la motivacion de los
estudiantes debido al dinamismo de su estrategia, se plantea la siguiente pregunta de
investigacion: ¢ Qué estrategia didactica basada en la metodologia ludica podria contribuir a
fomentar la motivacion por el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del subnivel
elemental de Esmeraldas, Ecuador?

En tal sentido, la siguiente investigaciéon siguié como objetivo general proponer una
estrategia didactico-ludica que fomente la motivacién de los estudiantes por el aprendizaje del
idioma inglés, fortaleciendo su interés y compromiso con este proceso. Se siguieron los
siguientes objetivos especificos: Diagnosticar el nivel de motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje del idioma inglés, determinar la percepcion de los estudiantes con relacion al uso
de actividades ludicas para el aprendizaje del inglés, y planificar fases estratégicas, acciones y
procederes basados en la metodologia ludica que fomenten la motivacién de los estudiantes
para el aprendizaje del idioma inglés

Al realizar una revision de la literatura en el ambito educativo, Soledispa et al. (2020)
definen la motivacién como el interés del estudiante por aprender a aprender. Este interés le
permite construir su propio conocimiento mediante actividades activas, dinamicas y criticas
La motivacién, tal como lo sefalan Espinoza y Pérez (2022), se considera primordial dentro del

proceso de Ensefianza-Aprendizaje, ya que, a partir de esta, el estudiante se siente impulsado
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para aprender, por lo cual es necesario que el docente disefie estrategias para motivar a sus
alumnos. Cuando el estudiante se siente motivado correctamente, tendra la necesidad de
conocer mas de aquello que lo inspira. De acuerdo con el criterio de Soledispa et al. (2020), la
motivacion crea el impulso de actuar, facilitando la ensefanza aprendizaje del educando.

Segun Garcés et al. (2018), el aprendizaje significativo se relaciona estrechamente con
la motivacion para ayudar a afirmar y apropiarse de los conocimientos, por ejemplo, se puede
sefalar la escucha activa, visualizacion de peliculas, repeticién, juegos, canciones, inmersion
linglistica, entre otras.

En este mismo orden de ideas se observa que, dentro de la practica educativa se puede
encontrar un sinfin de estrategias implementadas con el propésito de sembrar o facilitar
conocimientos al sujeto y aumentar su nivel de motivacién. Las estrategias para la didactica del
aprendizaje del idioma inglés y su relacion con la motivacion de los estudiantes para el
aprendizaje del mismo constituyen un aspecto fundamental en la ensefianza, donde su enfoque
esta en encontrar las mejores formas de ensefar inglés, de manera que los estudiantes
asimilen el idioma, lo practiquen en su diario vivir y también se sientan motivados a seguir
descubriendo mas de él.

En opinidn de Taborda (2024), los juegos son cada vez mas valorados en la pedagogia
moderna, ya que contribuyen a crear una atmdsfera positiva en el aula, lo cual favorece la
actitud motivacional de los estudiantes. Los recursos didacticos se han disefiado con la
intencion de facilitar la labor del docente y del alumno.

La ludica se puede considerar un instrumento valioso para fortalecer el proceso de
ensefanza-aprendizaje, explica Arias (2014), que el término proviene del latin ludus, que se
vincula a reir y el placer. En palabras de Pino (2021), la ludica esta presente en la vida de las
personas desde que tienen memoria, es decir, el ser humano requiere vivir y producir

experiencias ludicas para tener una vida que merezca la pena ser vivida. La ludica se asocia
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con el ambiente donde se lleva a cabo el proceso de aprendizaje entre docentes y estudiantes,
lo cual permite la presencia de situaciones espontaneas y dindmicas que se traducen en un
estado de bienestar para quienes participan en ello (Yagué, 2018).

Segun Moreira y Garcia (2022) el juego ludico destaca como un componente esencial
en el aprendizaje del estudiante, permitiendo que se sumerja a participar activamente en el aula
de clases, dejando a un lado la metodologia tradicional, a la cual muchos estudiantes se
encuentran acostumbrados. Por esta razon, se ha convertido en una actividad muy importante
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los idiomas de una manera divertida, entretenida y
recreativa.

La teoria humanista en la didactica del inglés

Maslow (1943) se distingue por su teoria de la jerarquia de necesidades, la cual impacta
en la pedagogia humanista al subrayar la relevancia de cubrir necesidades fundamentales
antes de que se produzca un aprendizaje significativo. De acuerdo con Maslow (1943), una
educacién humanista debe fomentar el crecimiento del potencial personal, la autorrealizacion y
el bienestar emocional de los alumnos.

Rogers (1969) sugirié una ensefianza enfocada en el alumno, en la que el aprendizaje
relevante se da en un entorno de confianza, empatia y autenticidad. Su perspectiva resalta la
funcién del profesor como facilitador en vez de transmisor de saberes, fomentando la
independencia del alumno y el aprendizaje basado en experiencias.

Freire (1970) propuso una metodologia pedagdgica enfocada en la concienciaciéon y
emancipacion del sujeto. Para él, la educacién no deberia ser un acto de imparticién mecanica
de saberes (educacién en negocios), sino un proceso dialégico que promueva la reflexion
critica y el cambio social. La pedagogia humanista de Freire resalta la importancia del respeto
hacia el alumno como participante activo en el proceso de aprendizaje y su habilidad para

modificar su realidad.
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He aqui que estos tres autores convergen en que el estudiante debe atenderse en clase
como el ser humano que es, con sus intereses, necesidades, motivaciones. Es este ambiente
centrado en el estudiante el que posibilita un aprendizaje de calidad. En el estudio que nos
ocupa, con el uso de una estrategia didactico-ludica interactiva, los estudiantes se ven
aceptados, tenidos en cuenta, se motivan y se movilizan hacia el aprendizaje del inglés.

La teoria sociocultural y la zona de desarrollo préximo

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky sostiene que el desarrollo cognitivo y el
aprendizaje se producen mediante la interaccion social. De acuerdo con Vygotsky (1978), el
conocimiento no se forma de forma individual, sino en un entorno social y cultural donde el
lenguaje y la mediacion desempefian un rol crucial. La adquisicion de conocimientos se
produce mediante la participacion en actividades conjuntas con otras personas, en particular
con aquellos con un alto grado de conocimiento o experiencia, como profesores, compafneros y
cuidadores.

Uno de los conceptos fundamentales de esta teoria es la Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP), que se establece como la separacion entre lo que un estudiante puede realizar de
manera autébnoma y lo que puede alcanzar con la asistencia de un adulto o un comparnero mas
capacitado (Vygotsky, 1978). En este contexto, la ensefianza efectiva sucede cuando se
proporciona respaldo o soporte para que el alumno pueda adquirir competencias mas
sofisticadas, fomentando de esta manera su aprendizaje auténomo.

En el contexto de la tesis sobre la estrategia didactico-ludica para fomentar la
motivacion por el aprendizaje del inglés en estudiantes del subnivel elemental en
Esmeraldas, la teoria sociocultural de Vygotsky proporciona un marco teérico sélido para
sustentar la importancia de la interaccion social en el aprendizaje de un idioma.

1. Aprendizaje colaborativo y mediacion: La propuesta didactico-ludica fomenta la

interaccion entre los estudiantes y los docentes, lo que se alinea con la idea de que el
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aprendizaje del inglés puede ser mas efectivo cuando se realiza en un entorno social,
con la mediacion de un facilitador que ayude a ampliar la ZDP de los estudiantes.

2. Uso del juego como herramienta de andamiaje: Las estrategias ludicas permiten a
los estudiantes participar en actividades estructuradas que ofrecen apoyo temporal para
alcanzar nuevos niveles de competencia linglistica, lo que refuerza el concepto de
scaffolding o andamiaje.

3. Desarrollo de habilidades a través de la interacciéon: Dado que el aprendizaje del
inglés implica la adquisicion de habilidades comunicativas, la teoria de Vygotsky justifica
el uso de actividades interactivas que faciliten la inmersién en el idioma dentro de un
ambiente de apoyo.

Al investigar sobre una estrategia didactico-ludica para incentivar la motivacion hacia
el aprendizaje del inglés en alumnos del nivel elemental en Esmeraldas, la teoria sociocultural
de Vygotsky ofrece un sélido marco tedrico para respaldar la relevancia de la interaccién social
en el aprendizaje de un idioma, que se pueden resumir de la siguiente manera:

1: Ensefianza cooperativa y mediacion: La propuesta didactico- ludica promueve la
interaccion entre los alumnos y los profesores, lo que concuerda con la nocién de que el
aprendizaje del inglés puede ser mas eficaz cuando se lleva a cabo en un ambiente social, con
la intervencion de un facilitador que contribuya a expandir la ZDP de los estudiantes.

2. Utilizacién del juego como instrumento de estructuracion: Las tacticas recreativas
posibilitan que los alumnos se involucren en actividades organizadas que brindan respaldo
temporal para lograr nuevos grados de habilidad linguistica, fortaleciendo asi el concepto de
scaffolding o andamiaje.

3. Fomentar competencias mediante la interaccién: Ya que el aprendizaje del inglés

conlleva el desarrollo de competencias comunicativas, la teoria de Vygotsky respalda la
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implementacién de actividades interactivas que promuevan la inmersion en el idioma en un
entorno comunicativo.
Antecedentes

Existen importantes estudios que relacionan la importancia e incidencia de la
motivacién con el proceso de ensefianza aprendizaje de una lengua extranjera. Al respecto,
Taborda (2024) realizé un estudio a traveés del cual logré en los estudiantes cambios
significativos por medio de las estrategias centradas en la ltdica. Al aplicar esta metodologia, la
cual resulté motivadora y dinamica, se logré un mayor desempeino académico, un gran avance
en su desarrollo integral y al mismo tiempo mayor predisposicion hacia el aprendizaje de una
segunda lengua.

Se encontro también la investigacion realizada por Rodriguez et. al (2024) quienes
analizaron la importancia de la motivacion intrinseca y extrinseca en la ensefianza del inglés en
el nivel basico elemental. Afirman que la motivacion extrinseca evidencia un comportamiento
relacionado directamente con el logro de un resultado dirigido a obtener algo en particular.
Igualmente se encontré la investigacion de Espinoza y Méndez (2024) quienes partiendo de la
vinculacién entre las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion y la ludica, consideran
que el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés debe ser lo mas dinamico posible.

La ludica tiene un impacto positivo en la educacion, consolidandose como un recurso
educativo que permite que los estudiantes se sientan mas comodos y el aprendizaje se vuelva
divertido.

En este mismo orden de ideas, Hoballah (2023) realizé una investigacion en donde
planted analizar de forma 6ptima la motivacion que tienen los estudiantes al momento de
aprender una segunda lengua, reconociendo que aun no existe un concepto contemplado
acerca de este término ni tampoco una sola teoria que abarque con todos los componentes y

factores motivacionales. A su vez invita a complementar este proceso con la mejora del factor
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afectivo o sentimental del estudiante, debido a que es parte crucial para este grupo de
personas a la hora de cualquier tipo de aprendizaje y en especial si es una nueva lengua, no
materna.

Se pudo evidenciar también la investigacion realizada por Salazar (2023), cuyo aporte
principal se centré en explicar que los docentes conocen el método constructivista y tienen
conocimiento de la teoria de inteligencias multiples; sin embargo, se les dificulta la aplicacion
de esta. Ante esta situacion, este autor consideré la importancia de realizar un taller en linea
para capacitar al personal docente acerca de técnicas teatrales y esta propuesta pedagogica
enriquece a los maestros de herramientas innovadoras para el desarrollo del proceso de
ensefanza- aprendizaje de una segunda lengua, como lo es el inglés, el cual es el idioma
universal.

Se encontro el estudio de Chimarro (2023) quien centré su estudio en explicar la
importancia de las actividades ludicas para despertar el interés y la motivaciéon de los
estudiantes por el aprendizaje del idioma inglés. Hace énfasis en el hecho de que los docentes
deben tener interés en desarrollar estrategias que dinamicen el proceso de ensefianza del
idioma inglés, evitando la rutina y aquellas actividades que en lugar de estimular al estudiante
lo vuelvan un sujeto reactivo.

Se ubico el estudio realizado por Choquehuanca et. al (2022), cuyo aporte central se
encuentra en demostrar de que la motivacion incide en el aprendizaje del inglés puesto que
impulsa el interés del estudiante. Tal hecho permite encender e incentivar el desarrollo del
proceso, constituyéndose en una parte activa del accionar de los estudiantes.

Se encontrd de igual forma la investigacion de Cevallos (2022), en la cual se analiza la
influencia de actividades que promueven la motivacion y el interés de los estudiantes de formar

parte en el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés. Los autores son del criterio
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que la ludica desarrolla un pensamiento creativo, disminuye la ansiedad y el rechazo que
puedan tener los estudiantes de aprender un nuevo idioma.

De la revision de la literatura también se evidencia el estudio realizado por Molina et al.
(2021), con el que logré determinar que la gamificacion es una estrategia que fortalece el
aprendizaje del inglés por medio del juego para atrapar el interés del alumno. El aprendizaje y
pericia de una segunda lengua, como lo es el inglés, da una gran ventaja en un mundo
globalizado, donde podran desenvolverse en entornos multiculturales.

Por su parte, Alvarez y Rojas (2021) desarrollaron una investigacion relacionada con la
motivacién y el aprendizaje del idioma inglés a partir de una perspectiva conceptual. A tales
efectos, destacan que el motor para el aprendizaje de un idioma es la motivacién, debido a que
representa el incentivo para aprender mejor con un estado de animo que favorece este
proceso.

Se encontré también el estudio realizado por Martinez (2020), quien sostiene que el uso
de las diferentes plataformas digitales con fines educativos es una herramienta de gran utilidad
en el desarrollo del aprendizaje del idioma inglés, ya que ayuda y motiva mas al individuo para
el aprendizaje. En este mundo globalizado los maestros tienen diferentes herramientas de
aprendizaje, técnicas y estrategias didacticas que fortalecen aquellos contenidos que se
adquirieron dentro del aula para ser mas eficientes en el desarrollo de las habilidades.

Asimismo, se ha documentado la investigacién de Candela y Benavides (2020) quienes
profundizaron estudios sobre las actividades ludicas, sefalando que estas constituyen un
aliado poderoso que fomentan el aprendizaje de caracter significativo. Las actividades ludicas
propician las relaciones armoniosas y la empatia entre los estudiantes, lo cual crea un

ambiente agradable que favorece el aprendizaje.
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METODOLOGIA

La investigacion se realizé bajo la modalidad mixta, es decir, aquella que entrelaza la
investigacion cualitativa y cuantitativa, implicando su interaccidn y potenciacion. A través de la
modalidad mixta se pueden recolectar y analizar datos tanto de una forma cualitativa como
cuantitativa, logrando una discusion conjunta de estos (Hernandez y Mendoza, 2018). A través
del enfoque cualitativo se buscd comprender la importancia de la utilizacion de la estrategia
didactico-ludica como via para la motivacion del proceso de ensefianza aprendizaje de una
lengua extranjera, teniendo como proposito reconstruir la realidad, es decir, la forma como la
utilizacion de juegos puede ayudar a que los estudiantes del subnivel elemental de Esmeraldas
Ecuador aprendan el idioma inglés, partiendo de la necesidad de que se sientan mas
motivados para aprender el idioma inglés.

Igualmente, se hizo uso de la modalidad cuantitativa para reflejar numéricamente la
cantidad de estudiantes del subnivel elemental que se sienten motivados para aprender inglés
de acuerdo con los procedimientos utilizados actualmente, asi como obtener su punto de vista
sobre el uso de la estrategia didactico-ludica como elemento motivador para el aprendizaje del
inglés.

Se esta en presencia de una investigacion documental y de campo. La investigacion
documental de acuerdo con Jurado (2005) es aquella que se refiere a la construccién del
conocimiento mediante la busqueda de datos existentes en documentos de cualquier especie,
tales como fuentes bibliograficas, hemerograficas o archivisticas. La investigacion documental
se desarroll6 a través de la revision bibliografica de textos, tanto impresos como digitalizados
de libros, articulos cientificos publicados en revistas de alto impacto que contienen informacién
fidedigna con caracter cientifico relacionados con la gamificacion como elemento de motivacion

para el aprendizaje de una lengua extranjera en estudiantes de diferentes niveles.
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Respecto a la investigacion de campo, de acuerdo con lo expresado por Hernandez y
Mendoza (2018) es aquella que se refiere a la recoleccion de datos con base a un registro
sistematico, valido y confiable de comportamientos que pueden ser observables en la realidad.
Se utilizé para observar, por una parte, la cantidad de estudiantes del subnivel elemental que
se sienten motivados por aprender inglés con los procedimientos que se utilizan actualmente
en las unidades educativas donde cursan sus estudios y la cantidad de ellos que piensa que la
utilizacion de una estrategia didactico-ludica puede ser util para el aprendizaje de un idioma.

El paradigma empleado en la investigacién es el positivista, entendido por Ramos
(2015) como aquel que sustenta a la investigacion que tiene como objetivo comprobar una
hipotesis por medios estadisticos, o determinar los parametros de una determinada variable de
una forma numérica. Este paradigma permitié establecer la relacién existente entre la
motivacién a través de una estrategia didactico-ludica y el aprendizaje de una segunda lengua.
De esta manera, se puede contribuir al desarrollo de practicas educativas basadas en
evidencia que beneficien a los estudiantes del subnivel elemental en su proceso de aprendizaje
del idioma inglés.

Se utilizé el enfoque analitico-sintético, el cual de acuerdo a lo indicado por Rodriguez
(2007) estudia los hechos partiendo de la descomposicion del objeto de estudio en cada una de
sus partes, con la finalidad de examinarlas individualmente, para posteriormente integrarlas de
manera holistica. Este enfoque se emple6 para desglosar las variables principales y examinar
su vinculo con la eficacia de una estrategia pedagoégica-ludica dirigida a potenciar la motivacion
en el aprendizaje del inglés en alumnos del subnivel elemental en Esmeraldas, Ecuador.

Adicionalmente, se baso en el estudio de la situacion especifica de los alumnos para
elaborar la estrategia, lo que demuestra la aplicacion del método inductivo, mientras que su

estructura tedrica se fundamentd en un enfoque deductivo. Igualmente, la hermenéutica jugé

86 Revista Multidisciplinar Epistemologia de las Ciencias | Vol. 2, Num. 2, 2025, abril-junio


https://doi.org/10.71112/kpgzp433

DOI: https://doi.org/10.71112/kpgzp433

un papel crucial en la interpretacion de la documentacion examinada, los resultados logrados y
el proceso en general, lo que posibilitd la base del disefio de la propuesta expuesta.

En cuanto a las técnicas de investigacion, se hizo uso de la encuesta, entendida por
Montes (2000) como un sistema de preguntas que tiene por finalidad conseguir datos para una
investigacion. Esta se aplico a 90 estudiantes del subnivel elemental en Esmeraldas, Ecuador,
con la finalidad de conocer su criterio sobre la motivacion que tienen actualmente para el
aprendizaje del idioma inglés, asi como conocer su opinién sobre el uso de una estrategia
didactico-ludica para fortalecer la motivacion del aprendizaje de dicho idioma.

Respecto a los instrumentos de investigacion, para la aplicacion de la encuesta, con
ayuda de la herramienta Chatgpt se elabord un cuestionario contentivo de 17 preguntas
cerradas enfocadas en las dimensiones motivacion, preferencia por actividades ludicas y
relacién actividades ludicas-motivacion, en donde los estudiantes tenian como opciones a
elegir: muy de acuerdo, de acuerdo, neutral, en desacuerdo o muy en desacuerdo.

La poblacion estuvo representada por todos los estudiantes del subnivel elemental en
Esmeraldas, Ecuador, tomandose una muestra no probabilistica de participantes voluntarios
conformada por 90 estudiantes de la ciudad y pais referidos.

Para el analisis de los datos obtenidos de la encuesta realizada a los estudiantes se siguio el
siguiente procedimiento:

1. Calculo de puntuaciones medias: Para cada aspecto de la motivacion se
determinaron las calificaciones medias de las reacciones de los alumnos. Esto facilité la
obtencion de una perspectiva global del grado de motivacion en cada categoria.

2. Evaluacion de la variabilidad: Se analizé la variabilidad de las respuestas en cada
dimensioén con el objetivo de detectar patrones y tendencias. Para lograrlo, se empled la
desviacion estandar, que facilité entender cuan uniformes o variadas son las perspectivas de

los alumnos.
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3. Analisis descriptivo de las preferencias ludicas: Las respuestas relacionadas con las
preferencias por actividades ludicas fueron analizadas descriptivamente para identificar las
actividades que los estudiantes prefieren. Los resultados se presentan en forma de frecuencias
y porcentajes, permitiendo una comparacioén clara de las opciones mas valoradas por los
participantes.

4. Correlacion entre motivacion y preferencias: Se aplicd un analisis correlacional para
determinar la existencia de alguna relacion significativa entre la motivacién y las preferencias
por actividades ludicas. Esto permitié observar si los estudiantes mas motivados mostraron una

mayor preferencia por ciertos tipos de actividades.

RESULTADOS

Con relacion a la dimension Motivacion por el Aprendizaje del inglés (Figura 1), los
resultados revelaron que la mayoria de los estudiantes seleccionaron la categoria Muy de
acuerdo en todos los indicadores evaluados, con frecuencias que oscilan entre 62y 75
respuestas. Los indicadores que tuvieron mayor aceptacion fueron el aprendizaje de canciones
y peliculas en inglés (75) y participacion en actividades relacionadas con el aprendizaje del
idioma inglés (70). Las respuestas en las categorias De acuerdo, Neutral, En desacuerdo y

Muy en desacuerdo presentaron valores significativamente menores.
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Figura 1
Dimensién Motivacion por el Aprendizaje del inglés
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Fuente: Encuesta a 90 estudiantes del subnivel elemental de una unidad educativa
de Esmeraldas, Ecuador (2025).

Respecto a la dimension Preferencia por actividades ludicas (Figura 2) los resultados
reflejaron que la mayoria de los estudiantes encuestados seleccionaron la categoria Muy de
acuerdo en los indicadores evaluados, con frecuencias que oscilan entre 5 y 80 respuestas.
Los indicadores que tuvieron mayor aceptacion fueron la inclusion de actividades ludicas como
juegos o dinamicas (80) y sentirse mas motivados cuando participan en actividades ludicas en
clases (75). Las respuestas en las categorias De acuerdo, Neutral, En desacuerdo y Muy en

desacuerdo presentaron valores significativamente menores.
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Figura 2
Dimensién Preferencia por actividades ludicas
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Fuente: Encuesta a 90 estudiantes del subnivel elemental de una unidad educativa de

Esmeraldas, Ecuador (2025).

Respecto a la dimension Relacion actividades ludicas-Motivacion (Figura 3) los
resultados reflejaron que la mayoria de los estudiantes encuestados seleccionaron la categoria
Muy de acuerdo en los indicadores evaluados, con frecuencias que oscilan entre 77 y 86
respuestas. Los indicadores que tuvieron mayor aceptacion fueron las actividades Iudicas
incrementan la motivacién para aprender inglés (86) y la existencia de una relacion directa
entre motivacion y las actividades ludicas realizadas en clases (78). Las respuestas en las
categorias De acuerdo, Neutral, En desacuerdo y Muy en desacuerdo presentaron valores

significativamente menores.
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Figura 3

Dimensioén Relacion Actividades Ludicas-Motivacion

100

86
90 77 78
80
= 70
2 60
o 50
§ 40
o 30
20 A 13 12
10 00 0 00 0 00 0
Las actividades ludicas ) Importanc@ Fje E:{I.SFe nc_la de una
. disfrutar las actividades relacion directa entre
incrementan la .,
L en clases parala motivacidn y las
motivacion para L .. .
L motivacion a aprender actividades ludicas
aprender inglés L .
inglés realizadas en clases
W Muy de acuerdo 86 77 78
m De acuerdo 0 13
m Neutral 0 0
M En desacuerdo 4 0 12
B Muy en desacuerdo 0 0 0

Relacion actividades ludicas-Motivacion

Fuente: Encuesta a 90 estudiantes del subnivel elemental de una unidad educativa de
Esmeraldas, Ecuador (2025).

PROPUESTA

Tomando en consideracion la informacion recopilada en el diagndstico realizado y el
objetivo general de la presente investigacion, se propone la siguiente estrategia didactico-ludica
para fomentar la motivacion de los estudiantes por el aprendizaje del idioma inglés
fortaleciendo su interés y compromiso con este proceso:

Esta estrategia didactico-ludica sera aplicada en cada unidad didactica del libro de texto
que utilizan los estudiantes. En caso de no contar con libros de texto, la estrategia se
implementara teniendo en cuenta los contenidos basicos relacionados con el nivel de inglés
que cursan los estudiantes.

Nombre de la estrategia: “Carla’s Bingo Blast: La Aventura del inglés”
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Objetivo de la estrategia: Aumentar la motivacion de los estudiantes por el aprendizaje del

idioma inglés a través de una estrategia didactico-ludica interactiva, que fortalezca su

vocabulario, comprensién auditiva y habilidades comunicativas con su entorno.

Fases de implementacién de la estrategia:

1. Fase preparatoria

Objetivo:

Preparar todos los materiales y asegurarse de que los estudiantes comprendan las reglas y

objetivos del juego.

Acciones:

o Disefar y preparar los cartones de bingo con palabras o frases en inglés ajustadas al nivel
que cursan los estudiantes

o Crear una lista de palabras/frases que se utilizaran durante el juego, que incluya la
conjugacién de verbos regulares e irregulares

e Asegurar la disponibilidad de marcadores o fichas.

e Explicar las reglas del juego y los objetivos a los estudiantes.

Procederes:

¢ Realizar una induccion grupal para explicar la finalidad de la dinamica y conocer las
expectativas de los estudiantes en cuanto al manejo del vocabulario.

¢ Organizar a los estudiantes por pareja de manera que puedan intercambiar conocimientos
de vocabulario y Iéxico.

o Establecer premios simbdlicos para los ganadores del bingo como recompensa a sus
conocimientos.

2. Fase de inicio del juego

Objetivo:

Introducir a los estudiantes en la dinamica del juego de manera clara y motivadora.
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Acciones:

o Distribuir los cartones de bingo y los marcadores a los estudiantes.

o Repetir brevemente las reglas del juego y aclarar cualquier duda.

Procederes:

¢ Animar a los estudiantes a participar activamente y recordarles que habra premios
simbdlicos para los ganadores.

o Elegir notas musicales que se colocaran cuando los estudiantes canten bingo, lo cual
estimulara su sentido del oido y generara emocion en el aula de clases.

3. Fase de desarrollo del juego

Objetivo:

Fomentar la participacion activa de los estudiantes y mejorar su comprension y vocabulario en

inglés.

Acciones:

¢ Indicar en voz alta y correctamente pronunciadas las palabras/frases en inglés.

e Conservar un ritmo del juego adecuado dependiendo del feedback que exista en el grupo,
proporcionando explicaciones adicionales si es necesario.

o Interactuar con los estudiantes para asegurarse de que comprendan y se mantengan
motivados.

o Llevar el control de manera que cuando los estudiantes vayan anunciando bingo el resto de
los compafieros estén compenetrados en el juego y sean parte activa en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje.

Procederes:

o Grabar las sesiones para colocar el video en la plataforma YouTube con la finalidad de que
los estudiantes puedan repasar el vocabulario para fortalecer el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje del idioma inglés.
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4. Fase de retroalimentacion y correccion

Objetivo:

Evaluar el aprendizaje y la experiencia de los estudiantes, proporcionando retroalimentacion y

reforzando el conocimiento adquirido.

Acciones:

¢ Verificar que efectivamente las palabras/frases marcadas por los estudiantes en el carton
correspondan a las anunciadas por el docente.

e Discutir las palabras/frases utilizadas durante el juego y su aplicacién en contextos reales.

o Solicitar retroalimentacion de los estudiantes sobre la actividad.

Procederes:

o Verificar los ganadores del juego

o Evaluar la aceptacion del juego por parte de los estudiantes lo cual permitira realizar los
ajustes pertinentes para futuras sesiones

DISCUSION

Los resultados de la presente investigacién coinciden plenamente con estudios
anteriores sobre la relacion que existe entre motivacion y aprendizaje del idioma inglés y como
la ludica contribuye a mejorar la motivacion de los estudiantes para aprender idiomas
extranjeros.

En la dimensién de Motivacion, en la categoria Muy de acuerdo, se puede observar
claramente que los estudiantes encuestados presentan un elevado nivel de motivacion en
todos los indicadores evaluados, con valores que varian entre 62 y 75 respuestas. Las medias
mas altas (22.5) se observan en preguntas relacionadas con la motivacién general para
aprender inglés (Pregunta 1), el logro de mejores calificaciones (Pregunta 2), y la comprension

de canciones o peliculas en inglés (Pregunta 4). La desviacidn estandar relativamente alta
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indica que, aunque hay una tendencia general positiva, hay variabilidad en cémo los alumnos
perciben estos aspectos.

Esto apunta a una marcada inclinacién hacia el aprendizaje del idioma, motivada por
elementos como el anhelo de perfeccionar habilidades, conseguir notas superiores y tener
acceso a oportunidades mas amplias. Estos tres indicadores con frecuencia de la categoria
Muy de acuerdo elevada revelan una profunda motivacién extrinseca de los estudiantes por el
aprendizaje del idioma inglés.

Igual opinién sostienen Choquehuanca et al. (2022), quienes expresan que la
motivacién para el aprendizaje del idioma inglés se encuentra directamente relacionada con el
rendimiento académico de los estudiantes, entendido este como el grado de conocimiento
logrado por una persona en cualquier actividad educativa. Al respecto es importante sefialar
que detallan dichos autores que el rendimiento académico representa un tema dinamico
directamente relacionado con el aprendizaje que refleja una aproximacién a las evidencias y
dimensiones del perfil de habilidad, conocimiento, actitud y valor desarrollado por el estudiante
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Similar criterio es sostenido por Salazar (2023) quien destaca la importancia de la
motivacién que deben despertar los docentes en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo cual
permite la construccion del aprendizaje a través de la creatividad, coadyuvando a la
estimulacion de la imaginacion a través de actividades en aspectos cognitivos, procesos de
pensamiento légico y la decodificacion del mensaje que se transmite.

Coincide con este resultado Hoballah (2023) al sefialar que la motivacion de un
estudiante al estudiar un idioma influye significativamente en el proceso de ensefanza
aprendizaje, fortaleciendo la autoestima, las actitudes, rendimiento académico e incluso la
persistencia del estudio de una nueva lengua. De acuerdo con Rodriguez et al. (2024), la

motivacion extrinseca hace referencia a conductas impulsadas por premios externos o la
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elusioén de sanciones, lo que en este escenario se refleja en el interés de los alumnos por
potenciar su rendimiento escolar y obtener acceso a oportunidades futuras mas favorables.

Este descubrimiento concuerda con investigaciones anteriores que resaltan el impacto
considerable de la motivacion extrinseca en el aprendizaje de idiomas foraneos (Alvarez y
Rojas, 2021).

En la dimension Preferencia por actividades ludicas, en la categoria Muy de acuerdo,
los resultados de la encuesta reflejaron que los estudiantes son del criterio que es favorable la
inclusién de actividades ludicas, juegos interactivos, canciones, concursos y competencias en
equipo para facilitar el aprendizaje del idioma inglés, sintiéndose mas motivados en el proceso
de Ensenanza-Aprendizaje cuando se incluyen este tipo de actividades, tal circunstancia quedo
reflejada a través de las respuestas cuyos valores oscilan entre 5y 80 respuestas. Los juegos
interactivos y las actividades dinamicas (Preguntas 1 y 2a) muestran medias altas (22.5) y
desviaciones estandar altas (35.7 y 40.5), lo que sugiere que a los estudiantes les gustan estas
actividades, aunque las opiniones son variadas. Las preferencias por role-plays o
dramatizaciones (Pregunta 2b) tienen una media baja (5.5) y una baja desviacién estandar
(11.0), indicando que esta actividad es menos preferida entre los estudiantes.

En tal sentido Taborda (2024) expone que las estrategias centradas en la ludica, tales
como juegos interactivos, dramatizaciones y actividades recreativas han demostrado ser
efectivas para aumentar la participacion activa y el interés de los estudiantes en el aprendizaje
del idioma inglés, ya que no solamente promueven un ambiente entretenido, sino que facilitan
la internalizacién del idioma mediante experiencias significativas y relevantes.

Sobre este particular, Chimarro (2023) es del criterio que las actividades ludicas son
importantes para despertar el interés por adquirir nuevos conocimientos, siendo viables para el
aprendizaje del inglés. Igualmente, indica que es importante incentivar a los docentes en el

proceso de ensefanza del inglés propiciando un modelo dinamico que despierte el interés de
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los estudiantes por aprender este idioma, a través del uso de estrategias ludicas de colaboren
en el proceso de aprendizaje.

Cevallos (2022) es del criterio que es importante permitir que se integren las actividades
ludicas en el proceso de Ensefanza-Aprendizaje del idioma inglés ya que esto facilita no
solamente la practica en la gramatica, el vocabulario o la pronunciacién, sino que permite al
estudiante aprender el idioma inglés de una forma participativa y entretenida, sin que exista
temor a burlas por las equivocaciones que puedan cometerse en presencia de los comparieros.
Molina et. al (2021) sefalan que los métodos de ensefianza aprendizaje dinamicos que hacen
uso de la ludica o la gamificacion emplean estrategias mas efectivas para consolidar el dominio
de actividades linguisticas en los estudiantes, convirtiéndose la gamificacion en una
herramienta valiosa para tal fin.

Martinez (2020) expone que producto de la globalizacion que existe actualmente, el uso
de plataformas tecnolégicas y actividades ludicas en el proceso de ensefanza aprendizaje del
idioma inglés se han convertido en herramientas atractivas para los estudiantes debido al
dinamismo y adaptabilidad que ofrecen estas a las necesidades de la poblacién, reforzando los
contenidos que se aprenden en un salén de clases.

En la dimensién Relacién actividades ludicas-Motivacion, en la categoria Muy de
acuerdo, se puede observar que los estudiantes encuestados se sienten mas motivados para
aprender inglés cuando se utilizan actividades ludicas, considerando que existe una relacion
directa entre la motivacion y el empleo de actividades Iudicas durante las clases de inglés, esto
se refleja en todos los indicadores evaluados cuyos valores varian entre 77 y 86 respuestas.

En tal sentido, las actividades ludicas y su impacto en la motivacion (Preguntas 1, 2,y 3)
muestran medias altas (22.5) y desviaciones estandar relativamente altas (32.5 a 41.0),

sugiriendo que los alumnos creen que estas actividades incrementan su motivacion.
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Los resultados indican que los estudiantes encuentran motivacién en diversas areas del
aprendizaje del inglés, especialmente en actividades interactivas y dinamicas. Las actividades
ludicas, como juegos y competencias en equipo, son vistas positivamente y se cree que
incrementan la motivacién para aprender inglés. Igualmente sugieren los resultados que
incorporar una variedad de actividades ludicas en las clases de inglés puede ser beneficioso
para la motivacion de los estudiantes. Adaptar las estrategias de ensefianza para incluir estas
actividades puede ayudar a aumentar la motivacién general y el compromiso de los estudiantes
con el aprendizaje del inglés

Coinciden con esta afirmacién Espinoza y Méndez (2024), quienes sefialan que ha sido
demostrada la importancia de utilizar métodos basados en actividades ludicas para el
aprendizaje del inglés puesto que aumenta la motivacion de los profesores para ensefiar y de
los estudiantes para aprender el idioma. El uso de actividades ludicas influye drasticamente en
los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, ya que el entorno los hace sentir cdmodos,
el aprendizaje se vuelve divertido, aumenta su interés en aprender, facilitando la comprensién
del material, logrando asi que se reduzca la ansiedad.

Igual criterio mantienen Candela y Benavides (2020) al exponer que las actividades
ludicas son un aliado poderoso para fomentar el aprendizaje de los idiomas. La ludica es una
forma de vivir la cotidianidad que propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el
sentido del humor, predisponiendo la atencién de los estudiantes en motivacion para su
aprendizaje. En vista del aumento de la motivacién que generan las actividades ludicas se
convierten en una herramienta estratégica que introduce al estudiante al alcance de

aprendizajes en ambientes agradables lo cual permite un mayor desarrollo de sus habilidades.
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CONCLUSIONES

Se diagnostico que los estudiantes del subnivel elemental de Esmeraldas, Ecuador,
presentan un alto nivel de motivacion extrinseca para aprender inglés. Los estudiantes
consideran que el aprendizaje del idioma es importante para perfeccionar habilidades,
conseguir notas superiores y tener acceso a oportunidades mas amplias.

Se determiné que los estudiantes estan de acuerdo con el uso de actividades Iludicas
para facilitar el aprendizaje del idioma inglés. Dentro de las actividades que favorecen el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje de este idioma se encuentran las actividades ludicas,
juegos interactivos, canciones, concursos y competencias en equipo. Estas actividades
despiertan el interés de los estudiantes para adquirir nuevos conocimientos, lo cual se refleja
en fortalecimiento del vocabulario, pronunciacién y comprension del idioma.

Se observé que los estudiantes encuestados se sienten mas motivados para aprender
inglés cuando se utilizan actividades ludicas. Los estudiantes consideran que existe una
relacion directa entre la motivacion y el empleo de actividades ludicas durante las clases de
inglés, lo que implica que este tipo de actividades se deben utilizar en clases con
sistematicidad.

Con la informacion recopilada y desde la hermenéutica del proceso de investigacion, se
propuso la estrategia didactico-ludica denominada “Carla’s Bingo Blast: la aventura del inglés”
basada en juegos didacticos interactivos. Con esta estrategia, que consta de cuatro fases: Fase
1. Preparatoria, Fase 2. Inicio del Juego, Fase 3. Desarrollo del juego; Fase 4.
Retroalimentacion y Correccién. Cada fase con sus objetivos, acciones y procederes que
permitiran, al ser aplicadas en el aula, el aumento de la motivacion de los estudiantes por el
aprendizaje del idioma inglés, especificamente su vocabulario, comprension auditiva y

habilidades comunicativas.
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