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RESUMEN 

 
Aprender inglés puede resultar desmotivante al estudiante cuando se aplican métodos 

inadecuados, además sin conseguir el resultado esperado cuando el aprendizaje se lo hace 

únicamente en base a lectura y escritura. A través de una investigación transversal 

exploratoria, no experimental y descriptiva, aplicando el método PRISMA en 5 bases de datos 

científicas, se realizó una revisión de la literatura sobre las teorías y las características de los 

videojuegos serios en la enseñanza del idioma inglés enfatizada en la expresión oral utilizando 

el reconocimiento de voz, lo que permitió proponer una alternativa para su uso en la enseñanza 

a nivel escolar. 
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ABSTRACT 

 
Learning English can be demotivating for the student when inappropriate methods are 

applied without achieving the expected result when learning is done solely on reading and 

writing. Through exploratory, non-experimental and descriptive cross-sectional research, 

applying the PRISMA method in 5 scientific databases, a review of the literature on the theories 

and characteristics of serious video games in English language teaching was carried out, 

emphasizing the oral expression using voice recognition, which allowed proposing an alternative 

for its use in teaching at the school level. 
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