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Resumen:

Este proyecto se centrd en la creacidn de juegos de mesa disefados especificamente

para estudiantes del nivel basico-intro en el ISFODOSU, recinto Emilio Prud’Homme.

Surgié en respuesta al limitado desarrollo de las habilidades de produccidn oral que han

presentado los estudiantes de la nueva malla curricular a partir del ciclo académico

2022-3. Los juegos de mesa fueron una solucién innovadora, ya que proporcionaron una

practica autentica, contextualizada y colaborativa, al mismo tiempo que hicieron que el

proceso de aprendizaje fuera mas divertido y efectivo. Estos fueron impresos en papel

laminado, se utilizaron fichas de colores y dados como herramientas para su ejecucién.

Los juegos se implementaron en pequenos grupos donde se fomentd la interaccion

entre pares y el uso correcto de las estructuras gramaticales. El uso de los juegos

fomentd la coevaluacidn, la pronunciacion adecuada de vocabulario y la comprension

de preguntas relacionadas con la vida cotidiana de los estudiantes.
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Abstract:

This project focused on creating board games specifically designed for students at the
basic-intro level at ISFODOSU, Emilio Prud’Homme campus. It originated in response to
the limited development of oral production skills showed by students in the new
curriculum starting from the academic cycle of 2022-3. The board games offered an
innovative solution by providing authentic, contextualized, and collaborative practice
while making the learning process more enjoyable and effective. These games were
printed on laminated paper, colored chips and dice were used as tools for their
execution. The games were implemented in small groups, promoting peer interaction
and the correct use of grammatical structures. The use of these games encouraged co-
evaluation, proper pronunciation of vocabulary, and comprehension of questions
related to students' daily life.
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I. INTRODUCCION:

El aprendizaje del idioma inglés se ha convertido en un requisito primordial para el éxito
en un entorno globalizado. La capacidad de comunicarse de manera efectiva en
diferentes idiomas tanto en el dmbito académico como en el profesional es fundamental
hoy en dia. Este proyecto de innovacion surge de este desafio y se centra en los juegos
de mesa como un recurso practico y contextualizado para mejorar las competencias de

produccién oral de estudiantes de inglés como lengua extranjera.

Uno de los objetivos principales del ISFODOSU es que sus egresados sean capaces de
desarrollar habilidades correspondientes a un nivel B1 de inglés segln el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). Un nivel B1 o intermedio de inglés
implica la capacidad de producir textos simples sobre temas familiares o de interés
personal, asi como describir experiencias, eventos, sueios, esperanzas, ambiciones, y
dar brevemente razones y explicaciones de opiniones y planes. Con el fin de cumplir con
este objetivo y abordar las dificultades que han presentado los estudiantes del recinto
Emilio Prud’Homme en el desarrollo de sus habilidades de produccién oral se llevd a

cabo el proyecto de innovacién, Juegos de Mesa: Un Recurso Practico para Mejorar la



Produccion Oral en el Idioma Inglés, durante el ciclo de verano 2023 con estudiantes del

nivel basico-intro de inglés.

Este proyecto tuvo como finalidad el disefio de juegos de mesas adaptados al contexto
social de los estudiantes del recinto Emilio Prud’Homme. Estos juegos de mesa se
concibieron como una practica auténtica y contextualizada, implementada en pequeiios

grupos para promover el desarrollo de las habilidades linglisticas en inglés.

Il. HERRAMIENTAS, RECURSOS UTILIZADOS Y METODOLOGIA APLICADA.

Para llevar a cabo este proyecto de innovacion, se implementaron diversas herramientas
y recursos didacticos cuidadosamente seleccionados para su efectiva ejecucion. En
primer lugar, se disefiaron los juegos de mesa basados en el programa de la asignatura
ING-100 Inglés Basico Intro adaptados al contexto de los estudiantes del recinto Emilio
Prud’Homme. Todos los juegos de mesa se crearon con una estrecha relacién entre las
estructuras gramaticales requeridas por el nivel de inglés y el vocabulario de cada unidad
de clases. Ademas de su contenido gramatical, los juegos incluyeron ayudas visuales
para que los estudiantes pudieran relacionar las imagenes con el vocabulario trabajado
en las lecciones de clases. Asimismo, como parte integral de cada juego, se incorporaron
frases y acciones interactivas como “retroceda tres espacios”, “avance a la posicién
lider”, “turno libre”, “vuelva al inicio”, entre otros. La inclusién de estas frases tenia
como objetivo crear un ambiente ludico mientras se trabajaba para lograr los objetivos

de aprendizajes propuestos.

Para garantizar la durabilidad y reutilizacién de estos juegos de mesa, se optd por
imprimirlos en papel laminado protegiéndolos de desgastes a lo largo del proyecto. Para
la ejecucién de los juegos se utilizaron fichas de colores y dados como elementos
practicos dentro de los juegos, brindando a los estudiantes una dimensién practica en

su aprendizaje.

El enfoque metodoldgico del proyecto se centré en fomentar la interaccidon entre los
estudiantes. En este sentido, se organizaron diferentes grupos de estudiantes cada
semana al aplicar los juegos de mesa. Esta estrategia fomentd la colaboracién entre
compafieros, creando un entorno de aprendizaje menos intimidante donde los

estudiantes se sintieron cdmodos haciendo preguntas y libres de cometer algun error



sin ser juzgados. Los juegos de mesa se aplicaron una o dos veces por semana,

dependiendo del cronograma de trabajo establecido para la asignatura.

Durante el desarrollo de la asignatura, se llevaron a cabo varias evaluaciones periédicas
tanto orales como escritas para medir el progreso de los estudiantes en cuento a
competencia gramatical, pronunciacion y produccion oral. Esta retroalimentacion
continua vy los resultados obtenidos se utilizaron para adaptar y mejorar los juegos y

enfoques de ensefanza segun las necesidades identificadas.

Il. RESULTADOS OBTENIDOS, CON VALORACION Y METAEVALUACION DE ESTOS

El proyecto de innovacién arrojo resultados satisfactorios con relacion a los objetivos
previamente establecidos. A lo largo de todo el proceso de implementacion de los
juegos de mesa, se observd un alto nivel de motivacién y compromiso por parte de los
estudiantes quienes esperaban con ansias la aplicacidn de estos al final de cada leccién.
Un aspecto que destacar fue la capacidad de los estudiantes para responder las
preguntas planteadas en los juegos, aclarar dudas y validar sus respuestas con sus pares
de ser necesario, sin necesidad de consultar informacién en sus libros de texto o

cuadernos.

Los logros anteriormente descritos resaltan varios puntos fuertes del proyecto de
innovacion, entre estos: la participacidn de los estudiantes, su capacidad para aplicar los
conocimientos adquiridos de manera préctica, su autonomia en la resolucién de
problemas en inglés y un progreso en la pronunciacién de ciertas palabras y el uso

correcto de las estructuras gramaticales.

En otro orden, uno de los obstaculos identificados fue la gestion del tiempo para la
implementacién regular de los juegos de mesa. A pesar de que estos se llevaron a cabo
segln lo planificado, algunas semanas fueron muy cargadas de actividades para los
estudiantes debido a que se realizé durante un ciclo de verano. Otro desafio que se
presentd fue mantener un seguimiento equitativo de todos los estudiantes durante la
aplicacién los juegos de mesa. Dado que se formaban varios grupos para la aplicacién
de los juegos, asegurar un seguimiento equitativo se convirtié en un reto durante el

proceso de implementacion.



Para contrarrestar el desafio de la gestidn del tiempo, se puede considerar oportuno la
posibilidad de priorizar en el cronograma de la asignatura las actividades mas relevantes
y dar prioridad a los juegos de mesa como estrategia principal para desarrollar la
produccién oral. Por otra parte, durante la implementacion de los juegos asignar un
profesor asistente o un segundo aplicador para poder dar un seguimiento mas

equitativo durante todo el proceso.

Como propuesta de mejora, se destaca la diversificacion de los juegos de mesas
mediante la inclusidn de cartas que contengan una variedad de preguntas que puedan
ser trabajadas en pares o pequeios grupos. Estas cartas podrian plantear situaciones
gue requieran que los estudiantes deban de crear conversaciones, especialmente en

aquellos niveles de inglés mds avanzados.

IV. CONCLUSIONES Y POSIBILIDADES DE GENERALIZACION DE LA EXPERIENCIA.

La implementacion de los juegos de mesa promovié una alta participacion y motivacién
de los estudiantes, fomentd su capacidad para aplicar conocimientos de manera

practica y su autonomia en la resolucidn de problemas en inglés.

En cuanto a las habilidades de produccién oral, fue evidente una mejora en la
pronunciacion de vocabulario, en la entonacién apropiada de las preguntas planteadas
y en el uso de respuestas con estructuras gramaticas correctas. Este proceso generé una
competencia amigable entre los estudiantes, en la que estos se esforzaban por
pronunciar con precision y responder correctamente la mayor cantidad de preguntas,

aungue no llegaran a la meta en primer lugar.
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Anexos (facturas y acuerdo de trabajo)
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SIRENA

C/Del Sol 104 Tel (£09) 241-5262
GRUPO RAMDS, S. A,
RNC 101796822
Res DGII : 02-2009 Del : 02/02/2C09
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