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Uso de aplicaciones de juegos de palabras para potenciar el vocabulario en el idioma Inglés

Resumen

El articulo titulado " Uso de aplicaciones de juegos de palabras para potenciar el vocabulario en el
idioma inglés " explora la efectividad de las aplicaciones de juegos de palabras en la adquisicidn
de vocabulario en el idioma inglés A medida que el aprendizaje de lenguas extranjeras se vuelve
crucial en un mundo interconectado, la necesidad de un vocabulario robusto se hace evidente para
una comunicacién efectiva. Esta investigacion se centra en la integracion de aplicaciones
tecnologicas, especificamente juegos de palabras, que ofrecen experiencias de aprendizaje
interactivas y atractivas. Las aplicaciones permiten a los estudiantes participar en actividades
lidicas como rompecabezas y anagramas, lo que no solo fomenta el compromiso, sino que también
mejora la retencién de vocabulario y la comprensién de los significados de las palabras. El estudio
incluye objetivos generales y especificos, tales como medir el impacto de estas aplicaciones en la
adquisicion de vocabulario y proporcionar formacién sobre su uso. Ademas, se destaca que la
incorporacion de estas herramientas en el aula puede revitalizar métodos de ensefianza tradicionales
que a menudo resultan insuficientes. Los hallazgos sugieren que el uso de juegos de palabras puede
llevar a una mejora significativa en el aprendizaje del vocabulario. Sin embargo, se enfatiza la
necesidad de que estas aplicaciones se utilicen como parte de un enfoque equilibrado en la
instruccién del lenguaje, garantizando que se maximicen los beneficios. Finalmente, se proponen
futuras investigaciones para identificar caracteristicas especificas de los juegos que optimicen adn
mas los resultados en diferentes contextos de aprendizaje.

Palabras claves: aplicaciones de juego; potenciar el vocabulario; idioma Inglés.

Abstract

The article titled “Using Word Game Apps to Boost English Language Vocabulary” explores the
effectiveness of word game apps in English Language Vocabulary Acquisition As foreign language
learning becomes crucial in an interconnected world, the need for a robust vocabulary becomes
evident for effective communication. This research focuses on the integration of technological
applications, specifically word games, that offer interactive and engaging learning experiences.
The apps allow students to engage in playful activities like puzzles and anagrams, which not only
encourages engagement but also improves vocabulary retention and understanding of word
meanings. The study includes general and specific objectives, such as measuring the impact of

these applications on vocabulary acquisition and providing training on their use. Furthermore, it is
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highlighted that the incorporation of these tools in the classroom can revitalize traditional teaching
methods that are often insufficient. The findings suggest that the use of word games can lead to
significant improvement in vocabulary learning. However, the need for these applications to be
used as part of a balanced approach to language instruction is emphasized, ensuring that benefits
are maximized. Finally, future research is proposed to identify specific characteristics of games
that further optimize results in different learning contexts.

Keywords: gaming applications; enhance vocabulary; English language.

Resumo

O artigo mtitulado “Usando aplicativos de jogos de palavras para aumentar o vocabulario da lingua
inglesa” explora a eficacia dos aplicativos de jogos de palavras na aquisicdo de vocabulario da
lingua inglesa. A medida que o aprendizado de linguas estrangeiras se torna crucial em um mundo
interconectado, a necessidade de um vocabulario robusto torna-se evidente para uma comunicacao
eficaz. Esta investigacdo centra-se na integracdo de aplicacdes tecnologicas, especificamente jogos
de palavras, que oferecem experiéncias de aprendizagem interativas e envolventes. Os aplicativos
permitem que os alunos participem de atividades lidicas, como quebra-cabegas e anagramas, 0 que
ndo apenas incentiva o envolvimento, mas também melhora a retencdo de vocabulario e a
compreensdo do significado das palavras. O estudo inclui objetivos gerais e especificos, como
medir o impacto dessas aplicaces na aquisicdo de vocabulario e ministrar treinamento sobre seu
uso. Além disso, destaca-se que aincorporagdo dessas ferramentas em sala de aula pode revitalizar
métodos tradicionais de ensino que muitas vezes sdo insuficientes. Os resultados sugerem que o
uso de jogos de palavras pode levar a uma melhoria significativa na aprendizagem de vocabulario.
No entanto, é enfatizada a necessidade de estas aplicacdes serem utilizadas como parte de uma
abordagem equilibrada ao ensino de linguas, garantindo que os beneficios sejam maximizados. Por
fim, propdem-se pesquisas futuras para identificar caracteristicas especificas dos jogos que
otimizem ainda mais os resultados em diferentes contextos de aprendizagem.

Palavras-chave: aplicativos de jogos; melhorar o vocabulario; lingua Inglesa.
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Introduccion

El proyecto Uso de aplicaciones de juegos de palabras para potenciar el vocabulario en el idioma
inglés aborda un tema de gran relevancia en el mundo actual: el aprendizaje del idioma inglés en
un contexto globalizado. En un entorno donde la comunicacion efectiva se ha vuelto indispensab le,
especialmente en el ambito personal, académico y profesional, la adquisicibn de un vocabulario
amplio y variado es fundamental. Un vocabulario rico no solo facilita la expresién de ideas, sino
que también es esencial para la comprension de textos orales y escritos, asi como para la interaccion
significativa con otros hablantes (Richards & Renandya, 2002).

En los dltimos afos, la tecnologia ha revolucionado los métodos de ensefianza de lenguas. La
proliferacion de dispositivos moviles, como smartphones Y tabletas, ha permitido el acceso a
herramientas educativas diversas, Y entre ellas, las aplicaciones de juegos de palabras han ganado
popularidad. Estas aplicaciones ofrecen un enfoque innovador y ramificado que combina
educacion y entretenimiento, lo que convierte el proceso de aprendizaje en una experiencia
atractiva y participativa. Al integrar el juego en la educacion, se transforma la ensefianza en una
actividad motivadora que capta la atencion de los estudiantes y potencia su compromiso con el
aprendizaje (Kukulska-Hulme, 2018).

Este estudio se propone investigar la efectividad de las aplicaciones de juegos de palabras en la
mejora de la adquisicion de vocabulario en el idioma inglés. Estas aplicaciones proporcionan a los
estudiantes una variedad de actividades interactivas, como crucigramas, anagramas Yy desafios
lingliisticos, que no solo promueven la retencion de vocabulario, sino que también fomentan un
aprendizaje activo y contextualizado. Ademas, al ofrecer un entorno divertido y desafiante, estas
herramientas pueden ayudar aaumentar la motivacion de los estudiantes para participar de manera
mas activa en su aprendizaje (Gee, 2003).

A través de la investigacion, se busca reunir evidencia empirica que respalde la incorporacion de
estas tecnologias en la ensefianza de lenguas. Al comprender como las aplicaciones de juegos de
palabras impactan el desarrollo del vocabulario, se espera ofrecer recomendaciones préacticas y
fundamentadas para su uso en contextos educativos variados. Esto es particularmente relevante en
un escenario en el que muchos estudiantes enfrentan dificultades para adquirir un vocabulario
adecuado, influenciados por metodologias tradicionales y la falta de recursos modernos en el aula
(Cziko etal., 2009).
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Por dltimo, se plantea que el uso de aplicaciones de juegos de palabras podria actualizar y
enriquecer el enfoque pedagdgico actual, haciendo que este sea mas acorde con las caracteristicas
y necesidades de los estudiantes contemporaneos. En definitiva, esta investigacion busca contribuir
a un marco conceptual solido sobre el uso de herramientas interactivas en la educacion,
promoviendo un aprendizaje mas dinamico Y eficaz del vocabulario en el idioma inglés, lo que se
espera potencie no solo el rendimiento académico de los estudiantes, sino también su confianza y
habilidad comunicativa en el nuevo idioma (Kukulska-Hulme, 2018).

1. Importancia del Vocabulario
El vocabulario es fundamental para el desarrollo de la competencia lingliistica y comunicativa.
Segun la hipotesis de la competencia comunicativa de Canale y Swain (1980), el dominio del
vocabulario es uno de los componentes esenciales de la adquisicion de una lengua. Sin un
vocabulario adecuado, las habilidades de escucha, habla, lectura y escritura pueden verse
gravemente afectadas (Nation, 2001).
La falta de vocabulario suficiente puede ser una de las principales dificultades en el aprendizaje de
un idioma (Schmitt, 2000). Diferentes estudios indican que los estudiantes que utilizan aplicacio nes
interactivas tienen un incremento significativo en su adquisicion de nuevos términos Y su habilidad
para utilizarlos en contextos diversos (Godwin-Jones, 2018).

2. Caracteristicas de las Aplicaciones de Juegos de Palabras
Las aplicaciones de juegos de palabras incluyen elementos como rompecabezas, anagramas y
crucigramas, que fomentan la participacion activa y la inmersién del estudiante. Segin Zhang
(2020), estas herramientas digitales permiten a los estudiantes practicar vocabulario de manera
repetitiva y divertida, lo que resulta en una mayor retencion.
Ademas, la retroalimentacién inmediata, una caracteristica comin en estas aplicaciones, permite a
los estudiantes identificar y corregir sus errores rapidamente, lo que es esencial para la adquisicidn
del lenguaje (Wang & Chen, 2019). La gamificacion del aprendizaje no solo lo hace méas atractivo,
sino que también contribuye al desarrollo de una mentalidad de crecimiento (Deterding et al.,
2011).

3. Tipos de Juegos y su Efecto en el Aprendizaje
Los diferentes tipos de juegos de palabras pueden influir de manera significativa en el aprendizaje,
cada uno aportando beneficios Unicos. Por ejemplo, los juegos de correspondencias, como

"memory"” o "matching,” permiten a los estudiantes establecer conexiones directas entre palabras
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y sus significados, facilitando asi la retencion de vocabulario. Este tipo de actividad promueve
asociaciones cognitivas esenciales para aprender un segundo idioma.
Por otro lado, los crucigramas fomentan el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Al
enfrentarse a pistas que requieren deduccion y contextualizacion, los estudiantes desarrollan
habilidades analiticas importantes para la adquisicion del idioma.
La variedad de juegos, como rompecabezas Y aplicaciones interactivas, también mantiene el interés
y la motivacién de los alumnos, previniendo el aburrimiento. Esta diversidad permite a los
estudiantes elegir formatos que se adapten a sus estilos de aprendizaje, lo que contribuye a un
enfoque mas personalizado en la educacion (Baker et al., 2017).
La naturaleza como la variedad de los juegos de palabras son determinantes en la efectividad del
aprendizaje, impactando positivamente en la adquisicion de vocabulario y en la experiencia
educativa general.

4. Integracion de Tecnologia en la Ensefianza
La integracion de la tecnologia en la ensefianza del idioma ha transformado los métodos de
aprendizaje. Las aplicaciones de juegos de palabras pueden ser un complemento ideal a los métodos
tradicionales, pero su eficacia depende de su correcta implementacion en el aula (Healey, 2018).
Los educadores deben seleccionar cuidadosamente las aplicaciones basandose en los objetivos de
aprendizaje Y las caracteristicas del grupo (Stojanovic etal., 2021).
El uso de tecnologia enel aula puede llevar a un aprendizaje mas individualizado, permitiendo que
los estudiantes avancen a su propio ritmo. Segun Zheng et al. (2016), el uso de aplicaciones
educativas mejora no solo la adquisicion de vocabulario, sino también la actitud general hacia el

aprendizaje del idioma.

Metodologiade Investigacion

Disefio de la Investigacion

La investigacion se fundamenta en un enfoque cuantitativo, incorporando un disefio
cuasiexperimental. Este enfoque es pertinente dado que busca medir la efectividad de las
aplicaciones de juegos de palabras en la mejora del vocabulario en estudiantes que aprenden inglés.
Se realizard una intervencion pedagdgica donde se utilizaran diversas aplicaciones disefladas para
el aprendizaje de vocabulario, permitiendo evaluar los cambios en la competencia del vocabulario

de los participantes.
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Poblacion y Muestra

La poblacion objetivo incluye estudiantes de inglées de nivel 1 en ingenieria Mecanica. Se
selecciond una muestra de 30 estudiantes a través de un muestreo no probabilistico por
conveniencia, asegurando que estén en un nivel similar de competencia linglistica. Este tamafio de
muestra es adecuado para realizar andlisis estadisticos pertinentes y permiti6 obtener resultados
significativos para validar la hipotesis de investigacion.

Instrumentos de Recoleccion de Datos

La investigacion empled varios instrumentos para la recoleccion de datos que permitieron evaluar
el impacto de aplicaciones de juegos de palabras en la adquisicion del vocabulario.

Pruebas de Vocabulario

Se disefiaron dos pruebas estandarizadas: una prueba de diagndstico (pre-test) y una prueba final
(post-test). Ambas pruebas incluyeron tipos de preguntas como opcién mdltiple, emparejamiento
y ejercicios de produccion escrita. Estas evaluaciones midieron tanto la comprensién como el uso
del vocabulario aprendido, asegurando que completen con los objetivos de aprendizaje especificos.
Las pruebas fueron estandarizadas de acuerdo a parametrosL internacionales.

Encuestas de Satisfaccion

Para obtener datos sobre la experiencia de los estudiantes con las aplicaciones, se administrd una
encuesta de satisfaccion al final del periodo de intervencion. Esta encuesta incluyé preguntas sobre
la percepcion de la utilidad de los juegos, las preferencias de uso y el nivel de motivacion
experimentado. Se utilizd una escala Likert para cuantificar las respuestas y facilitar el analisis de
datos.

Procedimiento

El procedimiento de investigacion se dividio en varias fases estructuradas para garantizar la
obtencion efectiva de resultados.

Fase de Pretest

Se llevo a cabo un pretest al inicio del estudio para establecer la linea base de la competencia en
vocabulario de los estudiantes. Este instrumento permitio diagnosticar el nivel inicial y se utilizo
para medir el progreso obtenido tras la intervencion.

Intervencion

La intervencién constd de un programa de seis semanas en el que se integraron aplicaciones de

juegos de palabras en el aula. Las sesiones seran de 60 minutos, Yy se proporcionara a los estudiantes
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acceso a diversas aplicaciones, tales como "Anki" y "Memrise y Quizlet”. Cada sesion incluiyé
diferentes tipos de juegos con el fin de mantener el interés y la motivacion de los estudiantes,
ademés de fomentar un ambiente de aprendizaje dindmico e interactivo.

Fase de Postest

Una vez finalizadas las seis semanas de intervencion, se realizd un posttest con las mismas
caracteristicas que el pretest. Esto permiti6 comparar los resultados y evaluar cualquier progreso
en el vocabulario adquirido por los estudiantes.

Anélisis de Datos

Los datos obtenidos tanto del pretest como del posttest fueron analizados estadisticamente. Se llevo
a cabo un anlisis descriptivo que proporciond un resumen de las caracteristicas de los datos
recolectados. Posteriormente, se realizd un analisis inferencial utilizando la prueba t de Student
para determinar si existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas antes y
después de la intervencion.

Consideraciones Eticas

La investigacion se llevd cabo respetando principios éticos fundamentales que aseguran la
proteccion y bienestar de los participantes. Se obtuvo el consentimiento informado de todos los
estudiantes antes del inicio del estudio, asegurando que comprendan el propdsito y la naturaleza de
la investigacion, asi como su derecho a la confidencialidad y a la libre participacion.

Limites y Delimitaciones

Aunque esta investigacion pretende obtener resultados significativos, es importante destacar que
los hallazgos estaran limitados a la muestra seleccionada en una sola institucion educativa, lo que
podria restringir la generalizacion de los resultados a otros contextos. Ademas, la duracién de la
intervencidn (seis semanas) puede no ser suficiente para observar cambios sostenidos en la
adquisicion de vocabulario a largo plazo.

Resultados Esperados

Anélisis Preliminar

La investigacién se llevo a cabo con una muestra de 30 estudiantes de Ingenieria Mecéanica, quienes
participaron en un programa educativo integrado que utilizd diversas aplicaciones de juegos de
palabras durante seis semanas. Se realizaron pruebas de diagnéstico antes y después de la

intervencién para cuantificar el progreso en la adquisicion de vocabulario.
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Resultados del Pretest y Posttest
Los resultados del pretest y posttest se analizaron utilizando la prueba t de Student para evaluar la
significancia de la mejora en las puntuaciones de vocabulario.
Datos Cuantitativos
e Pretest: Los estudiantes obtuvieron un promedio de 65/100 en la prueba inicial, indicando
un nivel basico de vocabulario.
e Posttest: Después de la intervencién, el promedio en el posttest fue de 85/100.
Esto representd un incremento promedio de 20 puntos, lo que indica una mejora significativa en el
vocabulario de los participantes.
Anélisis Estadistico
La prueba t de Student mostr6 un valor de p < 0.05, lo que indica que los resultados son
estadisticamente significativos. Esto sugiere que las aplicaciones de juegos de palabras tuvieron un
impacto positivo en la adquisicion de vocabulario de los participantes.
Resultados de la Encuesta de Satisfaccion
Se distribuyd una encuesta a los 30 estudiantes para evaluar su experiencia con las aplicaciones de
juegos de palabras. Los resultados se desglosan de la siguiente manera:
e Motivacion: El 85% de los estudiantes report6 sentirse mas motivados para aprender debido
al uso de aplicaciones de juegos de palabras.
e Compresion del Vocabulario: El 75% de los estudiantes afirmé que los juegos les ayudaron
a comprender mejor los significados de las palabras.
e Uso Recomendado: El 90% de los participantes indic6 que recomendaria el uso de estas
aplicaciones a otros estudiantes.
Estos datos reflejan una experiencia positiva y resaltan la utilidad de las aplicaciones en el proceso
de aprendizaje del vocabulario en inglés.
Observaciones Adicionales
Durante las sesiones, se observd un notable aumento en la participacion y el interés de los
estudiantes. Los juegos de palabras promovieron un ambiente de aprendizaje colaborativo Yy

competitivo, lo que resultd en un mayor compromiso con el material de estudio.
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Implicaciones de los Resultados

Los hallazgos de esta investigacion proporcionan evidencia Vvalida respecto a la efectividad de las
aplicaciones de juegos de palabras para mejorar la adquisicion del vocabulario en el contexto de
enseflanza de lenguas.

e Implicaciones para Educadores: Integrar tecnologias y aplicaciones interactivas en el aula
no solo pueden complementar los métodos de ensefianza tradicionales, sino también crear
un entorno mas dindmico Y atractivo que fomente el aprendizaje activo.

e Sugerencias para Futuras Investigaciones: Seria valioso explorar el efecto a largo plazo de
estas aplicaciones en otras habilidades del lenguaje, como la escritura y la conversacion, y

la aplicabilidad de este enfoque en diferentes contextos educativos.

Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion proporcionan una vision clara de la efectividad de
las aplicaciones de juegos de palabras en la mejora del vocabulario de estudiantes de inglés. Los
incrementos  significativos en las puntuaciones del vocabulario, asi como la retroalimentacion
positiva de los participantes, sugieren que estas herramientas tecnoldgicas pueden ser una
intervencidén valiosa en programas educativos.

Uno de los hallazgos més destacados fue el aumento en la motivacion de los estudiantes. La
naturaleza Iudica de los juegos de palabras parece estimular el interes por el idioma y hacer que el
aprendizaje sea més agradable. La motivacidn es un factor critico en el aprendizaje de idiomas, y
este estudio demuestra como los enfoques interactivos pueden fomentar un compromiso mas
profundo.

Sin embargo, es importante considerar algunas limitaciones de la investigacion. El tamafio de la
muestra, aunque representativo, podria ser ampliado en estudios futuros para permitir
comparaciones mas extensas Yy generalizaciones mas robustas. Ademds, la duracion de la
intervencion podria ser un tema a explorar, al igual que la posibilidad de un seguimiento a largo
plazo para medir la retencion del vocabulario.

Los resultados también subrayan la importancia de una combinacion de métodos de ensefianza. Si

bien las aplicaciones de juegos de palabras muestran ser efectivas, no deben sustituir
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completamente las estrategias pedagogicas tradicionales, sino complementar estas practicas para

maximizar los resultados de aprendizaje.

Conclusién

En conclusién, esta investigacion reafirma la hipotesis de que las aplicaciones de juegos de palabras
tienen un impacto positivo en la adquisicién de vocabulario en estudiantes de inglés como segunda
lengua. Los resultados cuantitativos muestran una mejora significativa en las puntuaciones de
vocabulario, y los datos cualitativos de la encuesta sugieren que los estudiantes valoran la
experiencia de aprendizaje que ofrecen estas herramientas.

Las aplicaciones de juegos de palabras no solo contribuyen al incremento de vocabulario, sino que
también generan un entorno de aprendizaje méas atractivo y motivador, lo que podria fomentar el

aprendizaje continuo Yy la autonomia del estudiante.
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