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Resumen

Introduccién: El vocabulario en inglés se dificulta cuando el aula
ignora la vida cotidiana. Objetivo: Analizar la influencia de las
estrategias interculturales gamificadas, basadas en juegos
tradicionales, sobre la adquisicidon de vocabulario en nifios de la
parroquia La Providencia, cantén Guano, Chimborazo, Ecuador.
Metodologia: Se empled un disefio mixto que combina un
componente cuantitativo preexperimental y uno cualitativo
narrativo. El vocabulario se evalia antes y después de la
intervencion en seis categorias culturales: gastronomia, lugares,
productos, vestimenta, flora y fauna, y economia local. Juegos
como Volley Ciego y Ensacados se adaptan como actividades de
aprendizaje y evaluacion. Resultados: El logro promedio aumenta
del 44 % al 81 %, con avances en gastronomia, economia local y
mientras que lugares alcanza el 100 %. Las
mayor colaboracién vy

vestimenta,

entrevistas muestran comodidad,
vinculacion entre el inglés y la cultura local. Conclusion: La
gamificacion intercultural constituye una alternativa viable y
econdmica para la ensefianza y la evaluacion del vocabulario en

escuelas rurales.

Abstract

Introduction: English vocabulary acquisition becomes challenging
when classroom instruction overlooks learners’ everyday lives.
Objective: To analyze the influence of gamified intercultural
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strategies based on traditional games on vocabulary acquisition
among children in La Providencia parish, Guano canton,
Chimborazo, Ecuador. Methodology: A mixed-methods design
was employed, combining a pre-experimental quantitative
component with a qualitative narrative component. Vocabulary
was assessed before and after the intervention across six cultural
categories: gastronomy, places, products, clothing, flora and
fauna, and the local economy. Games such as Blind Volleyball and
Sack Races were adapted as learning and assessment activities.
Results: Average achievement increased from 44% to 81%, with
improvements in gastronomy, the local economy, and clothing,
while the places category reached 100%. Interviews revealed
greater comfort, collaboration, and stronger connections
between English and local culture. Conclusion: Intercultural
gamification represents a viable and cost-effective alternative for
teaching and assessing vocabulary in rural schools.

Introduccion

Ensefiar inglés en una escuela rural entrafia una tension familiar para los docentes. El
idioma pertenece a un contexto distante, mientras que el aula se encuentra dentro de
una comunidad con sus propios alimentos, labores, paisajes y juegos. Cuando las
lecciones ignoran esa comunidad, el inglés se convierte en simplemente otra asignatura
abstracta, y el vocabulario, en particular, termina como una lista de palabras para
memorizar y olvidar. La gamificacidon ha ganado terreno como una forma de salvar esa
distancia, ya que transforma la practica en una actividad que los nifios quieren compartir
(Jara Chiriboga et al.,, 2025). La incorporacion de juegos tradicionales afiade un
componente adicional: la cultura que los nifios ya llevan consigo (Cerdn Lépez et al.,
2022).

El vocabulario revela esa brecha con mayor claridad. Un estudiante no puede expresarse
mucho sin palabras, y las palabras perduran cuando se vinculan a algo significativo
(Sutrisna, 2021). Muchas aulas rurales aun recurren a ejercicios de gramatica y listas
aisladas, de modo que los estudiantes enfrentan el vocabulario sin un contexto que lo
sostenga (Shan & Abdul, 2022) La consecuencia es un aprendizaje superficial; es decir,
un nifio puede reconocer una palabra en una prueba vy, sin embargo, no lograr usarla
cuando la necesita. Los enfoques contextualizados, que vinculan las palabras nuevas con
el entorno del estudiante, tienden a generar mejor retenciéon y mayor confianza en su
uso (Samsudin et al., 2025).

Concordia Revista de Administracién y Educacién / Volumen 6 N° 13 / https://concordia.org | 2



https://doi.org/10.62319/concordia.v.6i13.59 Escobar Murillo y Narvédez Vilema

La gamificacidon consiste en emplear elementos de juego en contextos no ludicos, como
el aula. Las revisiones de su uso educativo reportan ganancias en motivacion y
participacién, aunque la magnitud del efecto depende del disefio de la actividad (Sailer
& Homner, 2020; Huang et al., 2020). En correspondencia con esos resultados, un
metaanalisis reciente confirma que la gamificacién mejora el aprendizaje cuando los
elementos ludicos estan alineados con los objetivos instruccionales (Lee & Baek, 2023).
Los juegos culturalmente familiares ayudan a los nifios a recordar palabras eninglésy a
usarlas en conversacién porque las vinculan a practicas que ya reconocen (Novitawati
et al., 2022). Los juegos también reducen la ansiedad que mantiene a los estudiantes en
silencio y los hace mas dispuestos a hablar.

Los juegos también transforman la percepcion de la evaluacién. Las actividades con
formato lddico aumentan la participaciéon durante la evaluacién (Camacho-Sanchez et
al., 2023), y el aprendizaje basado en juegos fomenta el trabajo en equipo y otras
habilidades sociales junto con el contenido académico. De este modo, el juego deja de
ser meramente una prueba de lo que el nifo sabe y pasa a ser parte de como aprende.
Sin embargo, la gamificacion no es automaticamente Util. Un disefio deficiente puede
fomentar una competencia dafiina, desalentar a quienes no obtienen recompensas y
retrasar a los estudiantes de ritmo mas lento (Almeida & Simoes, 2019). La motivacion
deberia surgir de la propia actividad y no de puntos o insignias (Sanchez-Mena & Marti-
Parrefio, 2017).

Los elementos de juego deben permanecer vinculados a los objetivos de aprendizaje; de
lo contrario, se convierten en simple decoracidn. Estas advertencias cobran mayor peso
cuando el juego se usa también para la evaluacién. La mayoria de los estudios sobre
aprendizaje basado en juegos se centran en plataformas digitales; sin embargo, los
juegos tradicionales no digitales tienen un valor particular en contextos rurales e
interculturales.

La investigaciéon describe cdmo dichos juegos fomentan la cooperacion, la identidad
culturaly la conciencia del entorno local (Luchoro-Parrilla et al., 2024). La unién entre la
tradicion cultural y la gamificacién abre espacio para el didlogo intercultural (Torres-
Toukoumidis et al., 2018), y los juegos tradicionales se comprenden como actividades
de aprendizaje para estudiantes contempordneos (Vasileva-Stojanovska et al., 2014).

El aprendizaje de lenguas basado en juegos y la gamificacion comparten principios que
explotan la inmersiéon, la retroalimentacién inmediata y la repeticidn significativa
(Foncubierta Muriel & Rodriguez Santos, 2025). La investigacidon sobre educacidn
bilinglie rural en América Latina apunta a la necesidad de practicas arraigadas
culturalmente (Duque Salazar et al., 2024). Tratar la cultura local como contenido en
lugar de como un simple telén de fondo beneficia el vocabulario en el inglés como
lengua extranjera (Kambou & Soma, 2020). A pesar de estas contribuciones, persiste una
brecha; es decir, los estudios tienden a abordar la gamificacion o los juegos tradicionales
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como un método de ensefanza y rara vez los combinan como una forma sistematica de
evaluar el aprendizaje. AUn menos ocurre esto en contextos rurales o indigenas, donde
el acceso a la tecnologia es limitado y la ensefianza culturalmente pertinente es
indispensable (Mulenga & Shilongo, 2025).

La politica educativa ecuatoriana incluye al inglés como asignatura desde los primeros
anos de escolaridad, pero las condiciones de las escuelas rurales obstaculizan la
ensefanza de calidad. La escasez de materiales, la limitada formacién docente y la
desconexidon entre el contenido y la vida comunitaria reducen el aprendizaje a la
repeticion. La investigacién sobre la ensefianza del inglés en contextos rurales senala
consistentemente estas barreras y solicita estrategias adaptadas al entorno (Shan &
Abdul, 2022). La gamificacién intercultural, apoyada en juegos que no requieren
tecnologia, surge como una posible respuesta a estas demandas. Su valor radica en
aprovechar los recursos disponibles en la comunidad y en convertir la cultura local en
contenido de aprendizaje, lo que reduce la dependencia de materiales externos vy
fortalece el sentido de pertenencia de los estudiantes.

La brecha descrita se manifiesta de manera concreta en la educacién rural ecuatoriana.
En la parroquia La Providencia, ubicada en el cantén Guano, provincia de Chimborazo,
los nifios que participan en un programa comunitario de inglés comienzan con un
vocabulario contextual limitado y una débil conexién entre la lengua y su entorno. Sus
dificultades se concentran en el reconocimiento de palabras, el uso contextual y la
expresion oral con confianza. Esta situacién requiere evidencia sobre si un enfoque
ludico fundamentado en el contexto local puede mejorar el desempefio en vocabulario
respetando la identidad de los nifios. Los enfoques comunicativo e intercultural
proporcionan un marco apropiado para esta necesidad al colocar el uso auténtico del
lenguaje y la cultura de los aprendices en el centro del proceso (Basher et al., 2025;
Baltag, 2017)

El marco tedrico del estudio articula tres perspectivas complementarias. El
constructivismo postula que el conocimiento se construye mediante la experiencia y la
interaccion social, mds que por mera transmision (Bhattacharjee, 2015; Mishra, 2023).
La teoria sociocultural enfatiza el papel del lenguaje y la mediacion en el desarrollo
cognitivo y destaca el andamiaje como apoyo para el aprendizaje de una lengua
extranjera (Sarmiento-Campos et al., 2022).

El aprendizaje significativo requiere conectar el contenido nuevo con los conocimientos
previos. En la medida en que los juegos tradicionales vinculan el vocabulario en inglés
con practicas culturales ya familiares para los nifios, cumplen las condiciones para el
aprendizaje significativo. La teoria del desarrollo cognitivo también explica por qué los
juegos basados en reglas son efectivos para nifios de esta edad (Pakpahan & Saragih,
2022).
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El enfoque comunicativo prioriza el uso del lenguaje para fines auténticos por sobre la
repeticion abstracta (Alimatova, 2024), alinedndose con el papel que los juegos asignan
al vocabulario durante las actividades. El enfoque intercultural, a su vez, reconoce las
tradiciones y la identidad como contenidos legitimos del aula (Baltag, 2017). Combinar
ambos enfoques con la gamificacidon permite conceptualizar un modelo en el que la
evaluacion deja de ser una etapa separada y se integra en el juego. Un clima de aula
relajado y de apoyo es requisito previo para un aprendizaje de lenguas efectivo, ya que
el temor a equivocarse mantiene en silencio a muchos estudiantes. Los juegos
cooperativos reducen ese temor y fomentan la participacién entre estudiantes que
tienden a permanecer callados.

Los juegos tradicionales tienen un potencial particular para fortalecer la identidad
cultural mientras, simultaneamente, sirven como puente hacia la lengua extranjera. Las
adaptaciones de juegos como Voleibol a ciegas, Carreras de sacos, Perinola y Boliche
preservan el movimiento fisico y la interaccién grupal de los juegos originales al tiempo
gue incorporan vocabulario objetivo, de modo que cada turno se convierte en una
oportunidad para el uso del idioma. Debido a que estos juegos pertenecen a la
comunidad, el vocabulario se vincula con experiencias que los nifios comprenden,
condicion de la cual depende el aprendizaje significativo. La cooperacion y el
reconocimiento cultural inherentes a estos juegos contrarrestan los riesgos de una
competencia perjudicial identificados en la literatura (Almeida & Simoes, 2019). Se
refuerza la identidad local mientras la competencia en inglés progresa en cada sesion.

A pesar de los avances descritos, los modelos hibridos que combinan juego fisico,
interaccion social y evaluacion gamificada siguen estando insuficientemente
documentados. La mayor parte de la investigacién se centra en plataformas digitales y
contextos urbanos, mientras que los estudios que adaptan juegos tradicionales como
instrumento de evaluacién sistematica en escuelas rurales son escasos. La falta de
evidencia local dificulta que los docentes adopten practicas culturalmente responsables
respaldadas por hallazgos empiricos. Por lo tanto, es necesario generar conocimiento
sobre la eficacia real de estas estrategias en comunidades especificas. El presente
estudio aborda esta brecha en una parroquia rural de Chimborazo, donde la
gamificacidn intercultural ofrece una alternativa viable y rentable a la instrucciéon y
evaluacién convencionales del vocabulario en inglés.

La justificacion del estudio radica en la necesidad de ofrecer a los docentes rurales una
alternativa para ensefiar y evaluar el vocabulario en inglés que reconozca la cultura local
y reduzca la dependencia de recursos tecnoldgicos escasos. Con base en lo anterior, la
pregunta cientifica que guia la investigacidn es: iDe qué manera las estrategias
gamificadas e interculturales, basadas en juegos tradicionales, influyen en la adquisicidon
de vocabulario en inglés en nifios de la parroquia La Providencia? El objetivo es analizar
la influencia de dichas estrategias en la adquisicidn de vocabulario en inglés en esa
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poblacidn, mediante un disefio de métodos mixtos que compare el rendimiento antes y
después de la intervencidon y recopile la valoracién de los participantes sobre las
actividades realizadas.

Metodologia

El estudio siguié un enfoque de métodos mixtos con un disefio integrado, que priorizd
el componente cuantitativo y empled el componente cualitativo para interpretarlo. El
lado cuantitativo adopté un disefio preexperimental de un solo grupo con pretest y
postest, de modo que el vocabulario pudiera compararse antes y después de los juegos.
El lado cualitativo utilizé un disefio biografico-narrativo para interpretar como los nifios
experimentaron el juego y qué significado le atribuyeron. La articulacién de ambos
permitid la triangulacién, lo que otorgd mayor solidez a la interpretacion.

La investigacion se llevd a cabo en la parroquia La Providencia, una comunidad rural del
canton Guano, en la provincia de Chimborazo, Ecuador. Los participantes fueron ninos
entre 9 y 13 afios que asistian a un programa comunitario de inglés dirigido a nifios,
adolescentes y miembros de la economia popular y solidaria de las parroquias rurales
del cantén. Debido al reducido tamafio del grupo, la totalidad de sus miembros participd
en el estudio y no se realizé muestreo. Esa decisidn privilegié la validez ecoldgica sobre
la potencia estadistica, por lo que los resultados describen un aula real y no un entorno
controlado.

Cada instrumento correspondid a uno de los objetivos especificos, de modo que método
y propdsito permanecieron alineados. Un test diagndstico de vocabulario abrié el
estudio. Sus items fueron contextualizados en funcién de juegos tradicionales, practicas
culturales y la vida cotidiana rural, y se organizaron en seis categorias: gastronomia,
lugares, productos, vestimenta, flora y fauna, y economia local. Cada categoria contenia
cinco items, con una puntuacién de 0 a 5. La eleccidon de los juegos se basd en la
observacién sistematica y en una lista que evalud la relevancia cultural, la factibilidad y
la alineacidn con los objetivos. Al finalizar la intervencidn se aplicé un postest con la
misma estructura que permitié una comparacion directa antes y después.

Una entrevista semiestructurada recogié la opinidn de los nifios sobre como se sintieron,
qué disfrutaron, qué creian haber aprendido y qué les resulté dificil. Las preguntas
exploraron las dimensiones emocional, motivacional, cognitiva y social de la experiencia,
sin imponer categorias previas. El guion fue pilotado con dos niflos de caracteristicas
similares antes de su aplicacidn final, y los ajustes resultantes mejoraron la claridad de
las preguntas. Las respuestas se registraron por escrito y se complementaron con notas
de observacién tomadas durante las sesiones de juego. La combinacién de postest y
entrevista posibilitd contrastar lo que se midid con lo que se narrb.
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La intervencién reconvirtido los juegos locales en tareas para el aprendizaje y la
evaluacidn. Blind Volleyball, Sack Races, Perinola y Boliche de Guano estuvieron entre
los seleccionados, todos familiares para los nifios por la vida comunitaria. El rediseio
mantuvo el movimiento fisico y la dindmica grupal del original, y les afadié vocabulario
objetivo, de modo que un turno en el juego también se convirtié en un momento de uso
linglistico. Dado que los juegos pertenecian a la comunidad, el vocabulario se asocio
con algo que los nifios ya comprendian, una condicion de la que dependia el aprendizaje
significativo. Para validar los recursos gamificados se utilizé una rubrica evaluada por un

experto en ensefianza de inglés y metodologia educativa.

El instrumento calificé la relevancia cultural, la coherencia metodolégica, la claridad del
disefio, la factibilidad y el efecto sobre la identidad cultural de cada juego adaptado. La
revision confirmd que los juegos reflejaban practicas locales, que su estructura estaba
alineada con los objetivos de aprendizaje y que los resultados obedecian al disefio y no
al azar. Las observaciones del experto llevaron a ajustes menores en la elaboracion de
las instrucciones y en la distribucion de los turnos.

Los datos del pretest y del postest se analizaron con estadistica descriptiva. La media, la
mediana y la moda resumieron cada categoria, y los porcentajes de logro facilitaron la
lectura del cambio. Las medidas de tendencia central se eligieron debido a la escala
ordinal de los items y al pequefio tamafio del grupo, lo que hizo inviables las pruebas
inferenciales. Los datos de la entrevista se analizaron en dos pasos: la categorizacion
organizo las respuestas en temas, de acuerdo con (Pérez Calderén & Lombardo
Marrone, 2022), y el analisis temdatico examind los patrones emocionales,
motivacionales, cognitivos y sociales. La triangulacién puso el pretest, el postest y la
entrevista lado a lado, lo que redujo el riesgo de sobreinterpretar una Unica fuente.

El estudio siguid las practicas éticas habituales en la investigacidn con nifios. Las familias
dieron consentimiento informado por escrito antes de que comenzara la intervencion,
la participacion fue voluntaria y las respuestas de los menores se mantuvieron
confidenciales y se utilizaron Unicamente con fines de investigacién. La identidad de los
participantes se protegiéo mediante cddigos en los registros, y se evitd cualquier forma
de coaccion durante las actividades. El investigador explicé a los nifios, en lenguaje
sencillo, el propdsito de cada sesidn y su derecho a retirarse en cualquier momento.

Resultados

Los resultados se presentan en dos partes. La evidencia cuantitativa proveniente del
pretest y del postest registra el crecimiento del vocabulario en las seis categorias
culturales, y la evidencia cualitativa de la observacidn y las entrevistas muestra cémo los
nifios vivenciaron la intervencién. La Tabla 1 sintetiza las estadisticas descriptivas de las
seis categorias antes y después de los juegos, e incluye la media, la mediana, la moda y
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el porcentaje de logro por categoria, basados en cinco items por dimensién y cinco
participantes (n = 5). En todas las categorias, las medidas de tendencia central y el
porcentaje de logro aumentaron de forma sostenida. La lectura conjunta de ambas
fuentes permite describir como la gamificacidén intercultural afecté al desempeno

linglistico y al clima del aula al mismo tiempo.

Tabla 1. Estadisticas descriptivas de pretest y posttest por categoria (n = 5)

Categoria Media Mediana Moda Logro Media Mediana Moda Logro
pretest pretest pretest pretest postest postest postest postest

(%) (%)
Gastronomia 0,8 0 0 16 4,0 4 4 80
Lugares 3,2 3 4 64 5,0 5 5 100
Productos 3,6 3 3 72 4,8 5 5 96
Ropa 1,2 1 1 24 3,0 2 2 60
Floray fauna 2,8 3 3 56 4,2 4 4 84
Economia 1,6 2 2 32 3,4 3 3 68
local
Promedio 2,2 — — 44 4,1 — — 81

Nota. Puntuaciones de 0 a 5 en cinco items por categoria. M = media; Md = mediana; Mo = moda; los
porcentajes representan el nivel de logro.

Gastronomia partio de un nivel cercano a cero. La media del pretest fue 0.8, equivalente
a 16%, lo que indica que los nifos conocian muy pocas palabras de comida en inglés al
inicio. Tras los juegos, la media alcanzé 4.0 (80%), y tanto la mediana como la moda
pasaron de 0 a 4. Un avance de esa magnitud es consistente con la idea de que vincular
una palabra a un plato familiar le otorga un lugar para perdurar, un mecanismo
inherente al aprendizaje significativo. Los items de esa categoria estaban asociados con
alimentos de la parroquia, y los juegos que los incluian hicieron posible repetir el
vocabulario en un contexto afectivo y compartido. El cambio muestra que el arraigo
cultural potencia la retencién léxica en los nifios.

Lugares partié de una posicion mds fuerte, con una media en el pretest de 3.2 (64%).
Tras la intervencién, todos los nifios alcanzaron la puntuacién maxima, por lo que la
media, la mediana y la moda llegaron a 5 (100%). Son palabras que los niflos encuentran
a diario en su entorno, por lo que los juegos solo activaron un conocimiento ya cercano
a su realidad. El resultado es consistente con descripciones socioculturales y
comunicativas del aprendizaje de lenguas, segun las cuales el contexto familiar sostiene
el uso del idioma (Sarmiento-Campos et al., 2022; Alimatova, 2024).

La proximidad de los referentes redujo la carga cognitiva y favorecid la adquisicion
rdpida de vocabulario. La categoria con mejor desempeno inicial cerré con logro
completo. Productos presenté uno de los resultados mas claros. La media pasé de 3.6
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(72%) a 4.8 (96%), con la mediana y la moda en 5. Los nifios ya reconocian muchas de
estas palabras, y la repeticion e interaccidn incorporadas en los juegos impulsaron ese
reconocimiento hacia un uso fiable. Los items estaban vinculados a bienes agricolas y
artesanales del entorno, lo que proporciond referentes concretos para el vocabulario.
La mejora, aunque menor en términos relativos debido al alto punto de partida,
confirma que el juego consolida lo que el estudiante ya intuye. La estabilidad de las
puntuaciones maximas en el posttest también sugiere una firme retencion del léxico tras
la intervencién.

Vestimenta mejord desde un arranque bajo. La media del pretest de 1.2 (24%) subié a
3.0 (60%), con ganancias en la mediana y la moda. La categoria no alcanzé puntuaciones
maximas, pero el cambio demuestra que el juego arraigado culturalmente puede
impulsar el vocabulario incluso cuando los nifios parten de muy poco. Los items estaban
asociados con indumentaria de uso diario y festivo en la comunidad, y su inclusidon en
juegos de movimiento facilitd la asociacidén entre la palabra y su referente. El avance,
aungue moderado, fue significativo en términos proporcionales y reforzé el valor del
enfoque intercultural para categorias con bajo dominio inicial. El progreso indica un
margen productivo de mejora en sesiones futuras.

Flora y fauna pasaron de una media de 2.8 (56%) a 4.2 (84%), con la mediana subiendo
de 3 a 4. Vincular palabras en inglés con plantas y animales de la comunidad dio al
vocabulario un referente real y, al mismo tiempo, dirigio la atencidn de los nifios hacia
su propio entorno. Los juegos que integraron estos items combinaron movimiento,
observaciéon y nominacion, lo que multiplicé las oportunidades de uso léxico. El
resultado refuerza la idea de que el contacto con el entorno local funciona como
andamiaje para el aprendizaje de una lengua extranjera (Sarmiento-Campos et al.,
2022).

La categoria mostré cémo el contenido cultural y linglistico se sostienen mutuamente
durante el juego. Economia local fue la categoria mas dificil al inicio, con una media de
1.6 (32%). Alcanzé 3.4 (68%) tras la intervencion. Las palabras sobre comercio y trabajo
eran desconocidas en inglés, pero su insercidn en juegos sobre la vida comunitaria las
hizo mas accesibles y duraderas. Los items estaban relacionados con ferias, trueque y
labores propias de la parroquia, y los nifios las asociaron con experiencias cercanas. El
avance, aunque el menor en términos absolutos, duplicd el porcentaje de logro y mostré
el potencial del enfoque para campos semanticos de uso menos frecuente. La
contextualizacién compensd, al menos en parte, la baja exposicidon previa al I1éxico.

Para apreciar la trayectoria individual, la Tabla 2 presenta las puntuaciones totales de
cada participante en la prueba previa y en la prueba posterior, calculadas como la suma
de las seis categorias sobre un maximo de 30 puntos. La tabla permite leer el progreso
por estudiante y confirmar que ninguln nifio o nifia retrocedié. La distribucién de las
ganancias muestra una mejora generalizada, con saltos mds grandes entre quienes
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partieron de los niveles mas bajos. La lectura por participante complementa la visién
agregada por categoria y revela que el impacto de la intervencién alcanzo a todos los
miembros del grupo. El detalle individual es relevante en un estudio con una muestra
pequena, ya que matiza las tendencias centrales y destaca la heterogeneidad de los
puntos de partida.

El detalle individual confirma la tendencia general. La participante S5, con la puntuacién
inicial mas baja (9 de 30), duplicé su rendimiento y alcanzé 20 puntos. Quienes
comenzaron en niveles cercanos a 13 puntos superaron los 23 en la prueba posterior, y
el participante con el mejor inicio (54, 17 puntos) alcanzé 27. En conjunto, el logro
promedio global pasé del 44% al 81%, lo que representa un aumento de 37 puntos
porcentuales. Ningun nifio o nifia redujo su puntuacion, y las ganancias se distribuyeron
en todas las categorias, aunque con mayor intensidad en aquellas con un punto de
partida bajo. La homogeneidad de los avances descarta la hipdtesis de que el progreso
sea atribuible a un Unico estudiante y respalda el efecto de la intervencion en el grupo
en su conjunto.

Tabla 2. Puntuaciones totales por participante en la prueba previa y en la prueba

posterior (sobre 30 puntos)

Participante Pretest Postest Ganancia
s1 13 24 +11
S2 14 28 +14
S3 13 23 +10
sS4 17 27 +10
S5 9 20 +11
Promedio 13,2 (44 %) 24,4 (81 %) +11,2

Nota. La puntuacion total resulta de sumar las seis categorias, cada una con cinco items calificados de O a
5. El porcentaje se calcula sobre el maximo de 30 puntos.

La Figura 1 compara el porcentaje de logro en la prueba previa y en la prueba posterior
en las seis categorias, con el fin de ofrecer una lectura visual del cambio. El diagrama de
barras agrupadas permite apreciar de un vistazo la magnitud del avance por dimensién
y la diferencia entre las categorias de inicio alto y bajo. La representacion visual
complementa los datos de las tablas y hace evidente que el mayor crecimiento se
concentrd en las categorias vinculadas al entorno cotidiano de los nifios. La figura
sintetiza, de manera Unica, el patrén general de mejora y respalda la lectura integrada
del desempefiio cuantitativo con la experiencia cualitativa recogida en las entrevistas.

Figura 1. Comparacion del porcentaje de logro en la prueba previa y en la prueba
posterior por categoria
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Nota. El grafico muestra el porcentaje de respuestas correctas en la prueba previa y en la prueba posterior
para cada categoria, con base en una evaluacidn de cinco items por dimension.

La figura coloca las seis categorias una junto a la otra. Todas mejoraron, y las ganancias
mas amplias correspondieron a las categorias vinculadas al entorno de los nifos. En las
seis dimensiones en su conjunto, el logro promedio se elevé del 44% antes de la
intervencién al 81% después. La razon radica en la construccion de los juegos: cada uno
incluia vocabulario objetivo dentro de una tarea contextual y social que reflejaba
tradiciones conocidas, por lo que los nifios pudieron asociar nuevas palabras a
experiencias que ya poseian. Ese mecanismo coincide con lo que describen las teorias
constructivistas y socioculturales del aprendizaje (Bhattacharjee, 2015; Mishra, 2023;
Sarmiento-Campos et al., 2022). El aprendizaje se produjo mediante la participacién

conjunta y no a través de la memorizacion solitaria de listas.

Cuando se les preguntd a los nifios como se sentian al usar juegos de su propia
comunidad para aprender inglés, sus respuestas fueron undnimemente positivas.
Hablaron de sentirse felices, curiosos, cémodos y tranquilos, y varios describieron una
sensacion de descubrimiento. El andlisis tematico de las opiniones, siguiendo el
procedimiento de codificacién paso a paso(Caulfield, 2023), revel6 cuatro dimensiones
recurrentes: emocional, motivacional, cognitiva y social. Un clima relajado y amigable
de ese tipo constituye la condicién bajo la cual el aprendizaje de la lengua tiende a
prosperar, dado que el miedo al error mantiene a numerosos estudiantes en silencio.
Sack Races y Blind Volleyball fueron los juegos que los nifios nombraron con mayor
frecuencia como favoritos, y los vincularon con el trabajo en equipo, el movimientoy el
aprendizaje mediante la accidn.

La dimensidn emocional agrupé referencias a la alegria y la calma, y varios nifios
sefalaron que perdieron el miedo a cometer errores. La dimensién motivacional reunié
opiniones sobre el deseo de asistir a las sesiones y la sensacion de que el tiempo era
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escaso. La dimension cognitiva incluyd menciones a recordar palabras y usarlas en
oraciones simples, mientras que la dimensién social abarcé comentarios sobre el trabajo
en equipo y el reconocimiento de las capacidades de los compafieros. La presencia
simultdnea de las cuatro dimensiones en las opiniones confirma que el juego activd
recursos afectivos, cognitivos y relacionales a la vez. La riqueza de la experiencia narrada
fue mas alla de la simple retencién léxica y abarcé el clima del aula en su conjunto.

Destaca que los nifios hablaron de cooperacidn y juego grupal, y no de vencer a otros,
un tono que la intervencion buscé desde la etapa de disefio. Sus relatos coinciden con
el hallazgo de que el aprendizaje basado en juegos construye motivacién junto con
habilidades sociales (Camacho-Sanchez et al., 2023). Los nifios también sefialaron que
los juegos les ayudaron a recordar palabras y a usarlas con mas facilidad que el trabajo
ordinario en el aula. Su percepcién del progreso se alined con las ganancias medidas, lo
que explica por qué los dos tipos de evidencia se refuerzan mutuamente en este estudio.
La convergencia entre las puntuaciones, la observaciéon y los relatos de los nifios
configura una imagen coherente del efecto de las estrategias sobre el vocabulario y la
experiencia en el aula.

Discusion

Los resultados apuntan en una sola direccion. La incorporacion de juegos tradicionales
al aula, y su uso tanto para evaluacién como para ensefianza, mejoro el vocabulario,
aumenté la participacion y hizo que los nifios se sintieran mdas comodos con el inglés.
Las ganancias se extendieron a las seis categorias, y las entrevistas contaron la misma
historia que las puntuaciones. El vocabulario relacionado con la vida cotidiana, como
lugares, productos, economia local y vestimenta, se aprendié y retuvo mas facilmente
una vez situado en el juego familiar. El patrén coincide con informes sobre juegos
culturalmente familiares como manera de que los nifios recuerden y utilicen palabras
en inglés (Novitawati et al., 2022). La convergencia entre lo medido y lo narrado
fortalece la interpretacién del cambio.

El sentimiento positivo que describieron los nifos respalda la idea de que un ambiente
de baja ansiedad favorece el aprendizaje de la lengua. El juego redujo el miedo al error
e hizo que los estudiantes estuvieran mas dispuestos a hablar y asumir riesgos, un efecto
ya observado en estudios sobre juegos tradicionales como medio de aprendizaje del
inglés (Novitawati et al., 2022). Si bien gran parte de la literatura se apoya en
plataformas digitales, el presente estudio muestra que los juegos no digitales alcanzan
niveles similares de participacidn, un aspecto relevante en lugares donde la tecnologia
es escasa (Mulenga & Shilongo, 2025). La equivalencia entre el juego digital y el fisico
sugiere que el factor activo no es el medio, sino la relevancia cultural y el disefio de
actividades cooperativas.
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Desde la perspectiva tedrica, los resultados respaldan la nocién de aprendizaje
significativo. El vocabulario aumentd mas donde las palabras nuevas pudieron vincularse
con conocimientos culturales previos, y el efecto se manifesto incluso en las categorias
mas débiles, gastronomia y economia local, donde el progreso fue sostenido, aunque
menos abrupto. La teoria del desarrollo cognitivo ayuda a explicar por qué funcionaron
los juegos con reglas, ya que las reglas invitaban a la participacion activa y a la repeticidon
en un nivel que los nifilos podian manejar (Pakpahan & Saragih, 2022). El aprendizaje
ocurrié a través de la interaccion y el reconocimiento cultural, y no mediante la
memorizacion de listas, que es lo que anticipan los enfoques comunicativos e
interculturales (Basher et al., 2025; Baltag, 2017).

El estudio también se alinea con las preocupaciones planteadas en la literatura. Los
metaanalisis advierten que la gamificacion no siempre se ajusta a las practicas
convencionales de evaluacién (Lee & Baek, 2023). Los hallazgos presentes sugieren que,
cuando los juegos son culturalmente relevantes, cooperativos y cuidadosamente
planificados, pueden servir como una alternativa robusta para la evaluacién. Mientras
qgue otros estudios identifican la competencia y el desdanimo como riesgos potenciales
(Almeida & Simoes, 2019), los juegos utilizados en este estudio se basaron en la
cooperacion y en metas compartidas, coherentes con la investigacion sobre juegos
tradicionales e interculturales (Luchoro-Parrilla et al., 2024; Torres-Toukoumidis et al.,
2018). El disefio cooperativo mitigd efectos nocivos y transformé la evaluacion en un
componente natural del juego.

La principal contribucion del estudio radica en abordar una brecha especifica. La
literatura tiende a enfocar la gamificacion digital o los juegos tradicionales como
estrategias instruccionales y rara vez como herramientas sistematicas de evaluacion,
particularmente en contextos rurales o interculturales (Duque Salazar et al., 2024). Al
desarrollar y validar un modelo que combina cultura local, movimiento fisico,
interaccion social y evaluacién gamificada, este estudio demuestra que la evaluacién
puede ser a la vez rigurosa y culturalmente sensible. Esta combinacién ofrece una
alternativa practica a las pruebas estandarizadas, que con frecuencia pasan por alto el
contexto social y cultural en el que viven los estudiantes. La contribucién es
particularmente relevante para docentes rurales, que a menudo cuentan con recursos
limitados y trabajan con estudiantes de diversas tradiciones culturales.

El valor del enfoque intercultural se vuelve practico mas que abstracto en los hallazgos.
Al integrar elementos de la vida rural y el conocimiento comunitario en la actividad, los
nifos participaron con mayor disposicion y comenzaron a percibir el inglés como
conectado con su entorno en lugar de como una asignatura aislada. La cultura local
funcioné como contenido y no meramente como teléon de fondo, un beneficio
identificado previamente en el aprendizaje de vocabulario en inglés como lengua
extranjera (Kambou & Soma, 2020). Se reforzaron las identidades infantiles mientras
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avanzaba su competencia en inglés, produciendo un efecto dual que la instruccién
gramatical tradicional rara vez logra. La integracién de la identidad y el aprendizaje de
una lengua extranjera constituye una caracteristica distintiva del modelo y abre
posibilidades para su replicacion en comunidades comparables.

Los juegos tradicionales, adaptados respetando su forma original, demostraron su
pertinencia como recurso pedagégico. Las adaptaciones preservaron el movimiento
fisico y la interaccién grupal al tiempo que incorporaron el vocabulario objetivo sin
distorsionar el significado comunitario de los juegos. La preservacién de las reglas y los
nombres locales reforzé la identidad cultural y, simultdneamente, proporciond
referentes verificables para el aprendizaje de inglés (Ceréon Loépez et al., 2022). La
integracién de la tradicién y la gamificacién crea oportunidades para el didlogo
intercultural en el aula (Torres-Toukoumidis et al., 2018) y confirma el valor de los juegos
tradicionales como actividades de aprendizaje para estudiantes contempordneos
(Vasileva-Stojanovska et al., 2014). El modelo capitaliza un patrimonio disponible
gratuitamente presente en toda comunidad rural.

La viabilidad del modelo en contextos sin tecnologia constituye una contribucién
practica. Mientras que las propuestas digitales requieren dispositivos, conectividad y
mantenimiento, los juegos tradicionales requieren solo un espacio y participantes
dispuestos. Esta diferencia es decisiva en las escuelas rurales, donde el acceso a internet
es inestable y los presupuestos son limitados (Mulenga & Shilongo, 2025). Ademas, el
modelo es sostenible en el tiempo porque los juegos pertenecen a la comunidad y no
dependen de licencias ni actualizaciones. La sostenibilidad del enfoque deriva de sus
raices culturales y su bajo costo, caracteristicas que facilitan su adopcién por docentes
con recursos limitados. Su transferibilidad requiere solo la identificacidon de los juegos
propios de cada localidad y su articulacion con el vocabulario a ensefiar.

Los resultados también presentan limitaciones claras. El disefio utilizé un solo grupo sin
una condicién de control, por lo que no puede descartarse otras explicaciones del
cambio, como la maduracién ordinaria o la familiarizacién de los nifios con la prueba. El
numero de participantes fue reducido, lo que restringe la generalizacion de los
resultados. No se realizd seguimiento, por lo que el estudio no puede afirmar si las
ganancias se mantuvieron en el tiempo. Trabajos futuros deberian incorporar un grupo
de control, una muestra mayor y mas variada, un postest diferido y medidas de
transferencia del vocabulario a otras habilidades linglisticas. Estas cautelas no anulan la
contribucién, pero enmarcan su alcance y orientan la continuidad de la linea de
investigacion.

En términos pedagdgicos, los resultados sefialan caminos concretos para los docentes
rurales. La incorporacién de juegos culturalmente familiares en la ensefianza y la
evaluacion formativa es viable y econdmica, y no requiere infraestructura digital. El
disefio cooperativo y el reconocimiento del conocimiento previo de los nifios aparecen
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como condiciones clave para el éxito. La evaluacidn, al integrarse en el juego, pierde su
caracter punitivo y se convierte en una ocasion de aprendizaje. Los resultados también
respaldan la formacidn docente en estrategias interculturales y lddicas, un aspecto
identificado como necesario para la educacién bilinglie rural en América Latina (Duque
Salazar et al., 2024). La transferencia de estas estrategias a otras materias y niveles
aparece como una proyeccién natural del trabajo realizado.

Conclusiones

Al inicio del estudio, los nifios de la parroquia La Providencia conocian poco vocabulario
contextual en inglés y sentian una débil conexién entre la lengua y su mundo. La
adaptacion de juegos tradicionales, como Blind Volleyball y Sack Races, para incorporar
vocabulario contextual hizo que el aprendizaje fuera mas inclusivo y atractivo, y los nifios
comenzaron a tratar el inglés como algo vinculado a su entorno y no como una
asignatura ajena. La comparacion realizada antes y después mostré un progreso
sostenido en las seis categorias, con un logro promedio que aumento del 44% al 81%.
Ningun nifio retrocedio, y las mayores ganancias correspondieron a las categorias con
un punto de partida bajo, lo que indica un efecto compensatorio del enfoque sobre
conocimientos menos consolidados.

En general, los resultados respaldan las estrategias interculturales gamificadas como
una opcion viable y econdmica para la ensefianza y evaluacion del vocabulario en inglés
en escuelas rurales. El aprendizaje se produjo mediante la participacion conjunta y a
través de la articulacion entre el vocabulario nuevo y los conocimientos previos, en
consonancia con el constructivismo y la teoria sociocultural. Los juegos con reglas
favorecieron la asimilacién y la acomodacidon descritas por la teoria del desarrollo
cognitivo, y el enfoque comunicativo se manifesté en el uso del lenguaje con un
propodsito durante el juego. La propuesta no requiere infraestructura digital y aprovecha
un patrimonio disponible en cada comunidad, lo que amplia su potencial de
transferencia a otras realidades rurales.

Las conclusiones reconocen sus limitaciones. La ausencia de un grupo control y el
tamafio reducido de la muestra hacen imposible afirmar con plena certeza que el cambio
se deba Unicamente a la intervencidn, y la falta de un seguimiento diferido imposibilita
verificar la permanencia del aprendizaje. Trabajos futuros deberian incorporar un grupo
control, una muestra mayor y medidas de retencidn a largo plazo. La formacion docente
rural aparece también como la condicion habilitante del modelo, ya que sin dominio de
estrategias ludicas e interculturales el juego se reduce a entretenimiento sin un
propdsito evaluativo. A pesar de estas restricciones, el estudio ofrece evidencia inicial y
contextual sobre una alternativa pedagdgica viable para la ensefianza y evaluacién del

vocabulario en inglés en escuelas rurales.
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