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El articulo tiene como propodsito compartir el proceso alcanzado para
desarrollar y validar una propuesta pedagdgica basada en la ludica y la
gamificacion para fortalecer el aprendizaje del inglés en la educacién bésica
primaria de los municipios rurales de Jordan y Villanueva, Santander. El
estudio se enmarc6 en un enfoque cualitativo bajo el paradigma pragmatico y
se desarrolld mediante el método de investigacion—accién participativa,
permitiendo comprender y transformar las practicas docentes desde el
contexto real de las aulas multigrado. La problematica se fundament6 en los
bajos resultados obtenidos en pruebas externas, la limitada formacion
especializada en inglés, la escasa intensidad horaria y la carencia de recursos
pedagogicos y tecnologicos en entornos rurales. La investigacion que dio
origen al presente articulo contemplé cuatro objetivos especificos,
caracterizar los componentes de la ludica y la gamificacion, disefiar la
propuesta pedagodgica, implementarla y evaluar sus resultados en el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas en inglés. La recoleccion de
informacion se realizdo mediante entrevistas semiestructuradas, observacion
participante con docentes y estudiantes. Los hallazgos evidenciaron que la
incorporacion estructurada de dinamicas ludicas y elementos de gamificacion
favoreci6 la motivacion, la participacion activa y el uso funcional del idioma
en el aula. Se concluye que la propuesta constituye una alternativa
contextualizada para la enseflanza del inglés en escenarios rurales con
limitaciones estructurales.
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ABSTRACT

This article is aimed to share the process to develop and validate a pedagogical
proposal based on play and gamification to strengthen English language
learning in primary education in the rural municipalities of Jordan and
Villanueva, Santander. The study was framed within a qualitative approach
under the pragmatic paradigm and was developed using participatory action
research, allowing for the understanding and transformation of teaching
practices within the real context of multigrade classrooms. The problem
stemmed from low scores on external tests, limited specialized English
language training, insufficient class time, and a lack of pedagogical and
technological resources in rural environments. The research included four
specific objectives: to characterize the components of play and gamification,
to design the pedagogical proposal, to implement it, and to evaluate its results
in strengthening communicative skills in English. Data collection was carried
out through semi-structured interviews, participant observation, and
collaborative workshops with teachers and students. The findings showed that
the structured incorporation of playful activities and gamification elements
fostered motivation, active participation, and functional use of the language
in the classroom. It is concluded that this approach constitutes a
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contextualized alternative for teaching English in rural settings with structural
limitations.

INTRODUCCION

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera se ha convertido en un pilar fundamental en la educacion
global, dada su importancia en contextos académicos, profesionales y tecnoldgicos. En un mundo
interconectado, el dominio de este idioma amplia las posibilidades de acceso a informacion, programas de
formacion avanzada y escenarios laborales de mayor competitividad. De igual manera, el inglés facilita la
participacion en redes de intercambio académico y cultural, asi como en procesos de investigacion y
actualizacion permanente. En este sentido, para los estudiantes de educacion bésica y media, adquirir
competencias comunicativas en inglés ya no constituye un valor agregado, sino una condicién necesaria
para desenvolverse de manera efectiva en la sociedad contemporanea.

En América Latina, los procesos para enseflar a dominar el inglés enfrentan una serie de desafios,
incluyendo la ausencia de coherencia estructural en toda la region, desigualdades en el acceso a los recursos
disponibles y la falta de politicas educativas que aborden las realidades locales, estas condiciones resultan
en bajos niveles de logro, en particular en areas rurales donde las oportunidades para usar el idioma son
escasas. En este sentido, si bien los gobiernos y diversos organismos multilaterales han promovido la
inclusion del inglés desde los primeros afios de escolaridad, persisten brechas significativas en
infraestructura, capacitacion docente y disponibilidad de materiales contextualizados y pertinentes para los
estudiantes, especialmente en contextos rurales. Este hecho plantea interrogantes sobre la eficiencia y
sostenibilidad de los modelos educativos que se han implementado considerando los escasos recursos
disponibles y la insuficiente contextualizacion local que obstaculiza la adquisicion del idioma (Ramirez y
Agudelo, 2022).

Lo anterior evidencia que la ensefianza del inglés en América Latina, y particularmente en las zonas rurales,
se desarrolla en un escenario de tensiones entre las exigencias de las politicas lingiiisticas y las condiciones
reales de las instituciones educativas. Esta brecha obliga a repensar las practicas pedagdgicas tradicionales
y a explorar propuestas que reconozcan las caracteristicas socioculturales del estudiantado, favorezcan su
participacion activa y aprovechen de manera creativa los recursos disponibles. Desde esta perspectiva,
resulta pertinente ampliar la mirada hacia experiencias desarrolladas en otros contextos, en las que se han
ensayado estrategias innovadoras para la ensefianza del inglés como lengua extranjera.

No obstante, en muchos contextos rurales, como los municipios de Jordan y Villanueva en Santander, el
acceso a una enseflanza de calidad se ve obstaculizado por la escasa infraestructura educativa, la falta de
recursos didacticos adecuados y la formacion insuficiente de los docentes en metodologias innovadoras.
Esta situacion se agudiza en zonas donde el inglés no forma parte del entorno sociocultural inmediato del
estudiante, se dificulta su internalizacién y uso practico dentro y fuera del aula. A pesar de los esfuerzos
del Estado por implementar politicas de bilingliismo y programas para la ensefianza del inglés, persisten
profundas brechas estructurales y pedagogicas que limitan el desarrollo de competencias comunicativas en
esta lengua.

El estudio se enmarca en el enfoque cualitativo, bajo el paradigma pragmatico y el método de investigacion—
accion participativa, lo cual permite integrar diagnostico, disefio, implementacion y evaluacion de la
propuesta en colaboracion con docentes y estudiantes. Esta orientacion metodolégica facilita la
construccion de conocimiento situado y la transformacion progresiva de las practicas pedagogicas.

En el contexto global, la incorporacion de estrategias como la ludica y la gamificacion ha sido explorada
como una posibilidad para renovar las practicas docentes y propiciar entornos de aprendizaje significativos.
No obstante, las propuestas han sido poco implementadas en escenarios escolares con limitaciones
tecnologicas o con una cultura institucional resistente al cambio. De hecho, estudios previos sefialan que la
falta de recursos tecnologicos adecuados y la resistencia al cambio en las instituciones educativas son
obstaculos para la implementacion de estas estrategias (Gomez, 2024). Aunque existen estudios que validan
su aplicacion en ambientes urbanos y digitales, se carece de investigaciones que examinen su pertinencia
en contextos escolares rurales, este vacio en el conocimiento representa un desafio y, a la vez, una
oportunidad para la investigacion educativa (Ases et al., 2023).

En Colombia, los resultados obtenidos por los estudiantes en las pruebas SABER evidencian deficiencias
en el desarrollo de competencias comunicativas en inglés, dado que esta situacion se presenta incluso en
niveles escolares donde se supone una exposicion continua al idioma. El bajo rendimiento se relaciona con
multiples factores, entre ellos la falta de intensidad horaria, la escasa preparacion docente especializada y
el uso de metodologias que no responden a los estilos de aprendizaje actuales, estas condiciones limitan el
alcance de los objetivos establecidos en los lineamientos curriculares del area (Pinzon y Vélez, 2021).
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De esta manera, los resultados de las pruebas Saber 11 muestran una tendencia decreciente en el puntaje
promedio del area de inglés en los tltimos periodos evaluativos, como se puede evidenciar en la Figura 1.
Seglin los datos reportados por el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (2023), durante
el primer semestre (20231), el puntaje promedio nacional fue de 72,9. Sin embargo, en el segundo semestre
del mismo afio (20234), se observa una disminucion progresiva, primero con un puntaje de 57,6, y
finalmente 48,9. Estos valores reflejan una reduccion acumulada de mas de 20 puntos en menos de un afio
calendario.
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Fig. 1:Puntaje promedio prueba de Inglés del examen Saber 11 2023
Nota. Informacion tomada de los resultados de las pruebas saber 11 del ICFES (2023).

Esta caida sostenida sugiere debilidades en el sistema de ensefianza del inglés a nivel nacional, y podria
estar relacionada con la falta de continuidad en los programas de bilingliismo, la baja cobertura de docentes
especializados, y la limitada contextualizacion de las estrategias pedagogicas implementadas en las
instituciones educativas del pais. La disminucion estadistica evidencia la necesidad de revisar los enfoques
actuales y proponer alternativas ajustadas a las condiciones reales de las comunidades escolares, en
particular en territorios con mayores barreras estructurales y pedagogicas (Instituto Colombiano para la
Evaluacion de la Educacion, 2023).

En relacion con los resultados del area de inglés en el departamento de Santander, que forma parte de la
region Centro Oriente, los datos muestran una tendencia preocupante en cuanto a la distribucion de los
estudiantes en los diferentes niveles de competencia. Como se puede observar en la Figura 2, en la region
Centro Oriente, solo el 62% de los estudiantes se ubican en los niveles inferiores (A-y Al), lo cual esta por
debajo del promedio nacional de 73% y de otras regiones, como los Llanos (77%), Centro Sur (78%) y
Pacifico (79%). Este bajo porcentaje resalta una brecha significativa en el aprendizaje del inglés, se pone
de manifiesto la necesidad de implementar estrategias pedagogicas que aborden las deficiencias detectadas
en el nivel de competencia de los estudiantes en esta region (Instituto Colombiano para la Evaluacion de la
Educacion, 2023).
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Fig. 2: Niveles de desempefio de calendario A en la prueba de Inglés de Saber 11° (2023)
Nota. Informacion tomada de los resultados de las pruebas saber 11 del ICFES (2023).

Pese a la existencia de diversas politicas de bilingliismo en Colombia, como el Plan Nacional de
Bilingiiismo implementado en 2004, y las recientes iniciativas gubernamentales orientadas a mejorar la
ensefianza del inglés, los resultados en términos de aprendizaje del inglés no muestran mejoras sostenidas.
A lo largo de los afios, se han lanzado politicas adicionales como la Ley 1651 de 2013, que busca fomentar
el bilingliismo desde la educacion basica hasta la educacion superior, y el Programa Nacional de inglés
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2015 a 2025, que establece estrategias y objetivos para el fortalecimiento del inglés en el pais. No obstante,
persiste una distancia entre el disefio de estas politicas y su implementacion en las instituciones educativas,
esta desconexion se refleja en la heterogeneidad de las practicas pedagogicas y en la desigual distribucion
de recursos (Nasayo6, 2024).

Por ende, en departamentos como Santander, se han promovido estrategias como “English Connection”,
orientadas al fortalecimiento de las competencias comunicativas de los docentes y a la actualizacion
curricular. Su efecto ha sido desigual en las instituciones publicas rurales, donde las condiciones materiales
y humanas limitan su alcance. La implementacion de estos programas se concentra en centros educativos
que cuentan con infraestructura y conectividad, dejando por fuera a escuelas con mayores dificultades, esta
exclusion reproduce una logica de inequidad en el acceso al aprendizaje del inglés (Roa et al., 2021).

En el municipio de Jordan, en particular en la Instituciéon Educativa Nuestra Sefiora de Fatima, los
resultados obtenidos en pruebas externas evidencian bajos niveles de desempefio en el area de inglés, esta
situacion ha sido atribuida a limitaciones como la falta de intensidad horaria, la ausencia de un curriculo
estructurado y el poco interés que muestran algunos estudiantes hacia el aprendizaje del idioma. La falta de
continuidad en los procesos de ensefianza y la rotacion frecuente de docentes sin formacion en lenguas
extranjeras incide en la calidad del aprendizaje, estas condiciones afectan la posibilidad de generar procesos
sostenidos en la adquisicion del inglés (Romero y Marroquin, 2020).

Adicional, los docentes que laboran en aulas multigrado enfrentan retos que inciden en el aprendizaje de
sus estudiantes, las aulas multigrado son aquellas en las que un mismo docente ensefia a estudiantes de
diferentes grados o niveles educativos en el mismo espacio fisico, implica una planificacion y estrategia
didactica compleja. La necesidad de planear para varios niveles escolares, la escasez de tiempo y la
responsabilidad de cubrir multiples areas dificultan la implementacion de estrategias en inglés. En estos
escenarios, el maestro cumple una funciéon multiple que exige una alta capacidad de organizacion y
creatividad, esta exigencia no siempre se ve acompafada de procesos de formacion o dotacion que le
permitan responder de manera adecuada a su labor (Herndndez et al., 2021).

En este sentido, la categoria de la Iudica esta relacionada con la utilizacion de dinamicas del juego que dan
lugar a vinculos entre el contenido académico y la vivencia del estudiante. En el contexto de la educacion,
la ludica se utiliza para crear contextos dindmicos de aprendizaje que tienden a crear motivacion en el
estudiante para participar. En los primeros afios de proceso formativo, toma protagonismo el aspecto ludico
por la necesidad de atraer la atencion del alumnado y ayudar a construir la apropiacion del lenguaje en
interaccion, aunque sus practicas en muchas ocasiones han sido aplazadas en favor de metodologias
caracterizadas por la repeticion (Triguero y Villavicencio, 2022).

En la misma linea, la gamificacion constituye un campo emergente en la investigacion, debido a su
intencion de incorporar elementos del disefio de juegos en contextos no ludicos, como el aula, desde donde
intenta favorecer la motivacion del estudiante mediante la participacion a raiz de recompensas simbolicas,
niveles o retos que pueden contribuir al desarrollo de las habilidades lingiiisticas. A pesar de sus
aportaciones, se ha puesto de manifiesto que la mayoria de las experiencias se desarrollaban en espacios
urbanos, donde habia recursos tecnoldgicos disponibles y formacion docente en plataformas digitales, la
falta de conectividad, el desconocimiento de herramientas tecnoldgicas y la sobrecarga docente son
cuestiones laborales que dificultan su aplicacion en el medio rural (Del Carmen et al., 2024).

Aunque la literatura académica ha documentado diversos beneficios de estas estrategias en el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera, existe un vacio en la investigacion en contextos rurales y multigrado
donde las condiciones difieren de los entornos en los que se han validado dichos enfoques, este vacio limita
la posibilidad de extrapolar los resultados a realidades escolares con caracteristicas particulares

Fundamentaciéon Tedrica

Al elaborar una propuesta de intervencion pedagogica que integre la ludica y gamificacion con el
aprendizaje del inglés, resulta importante revisar investigaciones que se hayan hecho sobre aspectos
relacionados porque permite reconocer enfoques, hallazgos, y metodologias que pueden fortalecer la
comprension del fendomeno estudiado. Esto, a su vez, ayuda a construir un contexto amplio sobre el
problema dentro de un panorama académico, mediante la revision de antecedentes, se documentan patrones
en la utilizacion de pedagogia ludica y sus resultados en la adquisicion 1éxica, la gramatica y las habilidades
comunicativas.

A nivel internacional, se pueden encontrar multiples estudios que tratan sobre estudios similares y redundan
en aportes de gran relevancia para la academia mundial. En la investigacion de Bennasar (2021), titulada
“Perspectivas curriculares para la ensefianza y aprendizaje de la Educacion Fisica aplicada a la Ludica”,
se analiza como los enfoques curriculares influyen en la formacion de docentes desde una perspectiva
sociocritica. Se trata de un estudio doctoral con enfoque cualitativo, basado en el analisis documental y del
discurso, cuyo objetivo es proponer una concepcion educativa transdisciplinaria que promueva la reflexion
y la motivacion docente mediante recursos lidicos. Los hallazgos sefialan que un curriculo orientado hacia
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lo Iudico puede transformar la practica pedagogica y la identidad del docente. La relacion con la presente
investigacion radica en la validacion de la ludica como estrategia formativa para dinamizar el aprendizaje
y generar mayor implicacion del estudiante, principios que fundamentan el uso de la gamificacion en la
ensefianza del inglés en contextos escolares.

La investigacion de Lopez (2023), a nivel doctoral en la Universidad Complutense de Madrid, donde
investigo el desarrollo de las competencias orales en inglés como segunda lengua en Educacion Primaria,
la investigacion tuvo como objetivo analizar métodos de aprendizaje, ensefianza y evaluacion centrados en
la produccion oral interactiva. Se empled una metodologia empirica con disefio mixto y grupos
experimentales y de control en un centro educativo en Espaiia, los resultados mostraron que la aplicacion
del método Thinking Together mejord la produccion oral y la interaccion comunicativa de los alumnos,
evidenciada mediante pruebas estandarizadas y analisis cualitativos. El estudio aporta un marco
metodologico que puede ser adaptado para fortalecer la ensefianza del inglés en contextos similares,
ofreciendo estrategias para mejorar las competencias orales en estudiantes de educacion basica primaria.
Por otro lado, Cérdenas (2022), en la tesis titulada “Representaciones sociales de los estudiantes de
educacion media técnica agropecuaria sobre el desarrollo de competencias comunicativas bilingiies con
la lengua extranjera inglés: Una aproximacion tedrica”, en una institucion rural de Venezuela. El estudio
utilizd un enfoque cualitativo y metodologia etnometodologica, con una muestra conformada por
estudiantes de décimo y undécimo grado, asi como egresados. Mediante un analisis tematico, se
identificaron percepciones y valoraciones que afectan la motivacion y el aprendizaje del inglés, los
resultados mostraron que estas representaciones sociales influyen en el desarrollo de competencias
comunicativas, afectando la eficiencia pedagdgica. La investigacion concluye que estas percepciones deben
considerarse en el disefio de estrategias educativas, aspecto que se relaciona con el presente estudio
enfocado en gamificacion y ludica para la ensefianza del inglés en contextos rurales.

En esta linea, Sanguino (2023), titulada “Constructos teoricos fundamentados en la ludica para fortalecer
el proceso de ensefianza de la educacion fisica en el nivel de basica primaria”, abordé el uso de la ludica
en la ensefianza de la educacion fisica puede mejorar el aprendizaje en estudiantes de bésica primaria en
contextos rurales. La investigacion utiliza un enfoque cualitativo y hermenéutico, realizando entrevistas a
docentes, estudiantes y directivos, entre los resultados, destaca la carencia de especialistas en educacion
fisica y la importancia de la ludica para fomentar el interés y la participacion de los estudiantes. La
investigacion se vincula con el estudio actual, debido a que ambos exploran el uso de estrategias ludicas
para mejorar el aprendizaje en contextos rurales, pero en el caso de este trabajo, se centra en la ensefianza
del inglés, utilizando la gamificacion y la ludica como herramientas pedagogicas para superar las barreras
que presentan las aulas multigrado.

Seglin Villasante (2024), en su tesis “Estrategia lidica de aprendizaje para mejorar la competencia oral
en inglés en estudiantes de un instituto técnico de Ambo”, desarroll6 una investigacion para disefiar una
estrategia lidica que mejorara la competencia oral en inglés. La investigacion, realizada con 62 estudiantes,
empled un enfoque mixto cualicuantitativo con un disefio de investigacion aplicada y transformativa, los
resultados mostraron que la mayoria de los estudiantes tenian un bajo rendimiento en expresion y
comprension oral en inglés, justifico la implementacion de estrategias ludicas para mejorar estas
competencias. El estudio demuestra que las metodologias ltidicas contribuyen a motivar a los estudiantes y
pueden ser una herramienta 1til en el proceso de ensefianza aprendizaje del inglés, es aplicable al enfoque
de gamificacion en este estudio para la ensefianza de idiomas en contextos educativos similares.

Por su parte, Avila (2023), desarrollé la investigacién titulada “La pedagogia diferenciada para la
ensenianza del inglés: una apuesta metodologica desde una perspectiva incluyente”, el estudio fue realizado
en una universidad privada de Bogota, con 30 profesores y estudiantes de maestria en educacion que
recibian formacion complementaria en inglés. La investigacion utilizé un enfoque cualitativo y un disefio
de investigacion accidon para analizar la transformacion de la practica docente hacia una educacion
inclusiva, se emplearon cuestionarios, grupos focales y analisis documental, los resultados destacaron el
papel del docente como agente de cambio y la importancia de atender la diversidad y las necesidades
socioemocionales del alumnado. Este estudio se relaciona con la presente investigacion al abordar la
adaptacion pedagogica para mejorar la ensefianza del inglés en contextos diversos.

De igual manera, Mejia (2024), en su tesis “Modelo pedagogico teorico mediado por la ludica para la
dinamizacion de la ensefianza de la matematica en educacion basica primaria’ en la Institucion Educativa
Marco Fidel Suérez, se propuso generar un modelo pedagogico basado en la ludica para dinamizar la
ensefianza de matematicas. Utilizo un enfoque cualitativo y el método fenomenologico, realizo entrevistas
semi estructuradas a siete docentes de educacion primaria, los resultados mostraron que, aunque la
tecnologia es importante, los docentes valoran la ludica como un medio para mejorar el aprendizaje y la
autoestima de los estudiantes. Este estudio es importante para la investigacion, ya que ambos enfoques,
ludica y gamificacion, buscan innovar la enseflanza en contextos rurales con recursos limitados, en
particular en la ensefianza del inglés.
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Seglin Contreras (2025), en su tesis “Gamificacion y lengua castellana a la luz de buenas prdcticas
pedagogicas en el proceso de ensefianza en educacion basica secundaria”, investigd el uso de la
gamificacion como estrategia para mejorar el aprendizaje de la lengua castellana en la educacion bésica
secundaria. El estudio, realizado en la Institucion Educativa Presbitero Juan Carlos Calder6n Quintero en
Cucuta, Colombia, se basod en un enfoque cualitativo y utilizo el paradigma interpretativo con el método
fenomenologico, a través de entrevistas semiestructuradas a docentes y estudiantes, se concluyo que la
gamificacion favorece la motivacion y mejora el rendimiento académico. El estudio se relaciona con la
investigacion, pues ambos exploran el uso de la gamificacion para fomentar el aprendizaje de un idioma,
no obstante, mientras Contreras se centra en la lengua castellana, el presente estudio lo hace en el inglés,
manteniendo el enfoque de aplicar estrategias pedagogicas innovadoras en contextos educativos similares.
Adicional, Aguayo (2024), en su tesis “Estrategias didacticas de gamificacion para fortalecer la
evaluacion formativa de basica superior en una escuela del canton Mocache”, Ecuador, propuso utilizar
la gamificacion para mejorar la evaluacion formativa en la educacion basica superior. El estudio, realizado
con 14 docentes de una escuela del canton Mocache, Ecuador, emple6 un enfoque cuantitativo con disefio
no experimental, transversal descriptivo y causal y explicativo, la técnica principal de recoleccion de datos
fue la encuesta, los resultados indicaron que la mayoria de los docentes percibieron como positivo el
desarrollo de habilidades de los estudiantes mediante la gamificacion, aunque la participacion de los
estudiantes no alcanzo las expectativas. Estos hallazgos son pertinentes para el estudio, ya que ambos
abordan el uso de la gamificacion para mejorar los resultados educativos en diferentes contextos, en este
caso, aplicados a la ensefianza del inglés.

En efecto, la investigacion de Pacheco y Salgado (2025), titulada “Gamificacion y educacion financiera:
una revision de enfoques pedagogicos para la ensefianza en secundaria” y publicada en la Revista
Cientifica Profundidad Construyendo Futuro”, tiene como objetivo revisar y analizar los enfoques
pedagdgicos que han incorporado la gamificacion en procesos de ensefianza de la educacion financiera en
el nivel de secundaria. A partir del examen de diversas experiencias y propuestas didacticas, el estudio
identifica estrategias, beneficios y limitaciones asociados al uso de elementos gamificados en la formacion
de competencias financieras. Este trabajo se vincula con la presente investigacion en la medida en que
ofrece un marco de referencia sobre la gamificacion como estrategia didactica en la educacion escolar, lo
cual respalda la pertinencia de su integracion en el disefio de una propuesta pedagogica para la ensefianza
del inglés en contextos rurales multigrado, aun cuando se aborden areas disciplinares distintas.

Todos estos hallazgos trazaron una ruta investigativa que llevo al estudio a tomar como norte académico
las siguientes bases conceptuales.

Bases Conceptuales

En la educacion actual hay un uso creciente del concepto de gamificacion y lidica en relacion a la ensefianza
y aprendizaje, los dos términos se refieren a practicas que tratan de involucrar al alumno con el fin de
facilitar el aprendizaje a través de experiencias que despierten interés, atencion sostenida y mejor actitud
hacia el quehacer escolar. Todo este tipo de enfoques tiene un efecto en la figura del profesor, quien ahora
puede usar métodos diferentes a los tradicionales en su aula. En esta investigacion estos dos conceptos son
considerados como elementos centrales, aplicados a la ensefianza del inglés como lengua extranjera.

Si bien los términos gamificacion y ludica pueden estar asociados con juegos, su aplicacion dentro de la
pedagogia conlleva diferencias importantes, primero, se debe dejar claro que incorporar juegos en las
lecciones no constituye una metodologia por si sola, puede ser considerada como una técnica o una
herramienta dentro de una estrategia amplia, es importante subrayar que la gamificacion y la ludica no
pueden ser consideradas sinébnimos, debido a que responden a diferentes logicas de aplicacion en el aula.
Esta investigacion toma la diferenciacion descrita anteriormente como el punto de partida para analizar y
disefiar estrategias destinadas a mejorar el aprendizaje del inglés entre los estudiantes de primaria.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la Educacion

Las tecnologias de informaciéon y comunicacion, asi como su saga de recursos y dispositivos, son
herramientas que auxilian en la gestion, almacenamiento y transmision de informacion, en el campo
educativo se emplean con la intencion de facilitar y mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje
innovando las interacciones entre docentes y estudiantes (Mayorga et al.,2022). Estos proporcionan el
acceso a materiales educativos de tipo multimedia, cursos virtuales, asi como a otros tipos de entornos para
el aprendizaje colaborativo que tanto para el docente como para el alumno complementan y amplian la
instruccion convencional, mediante su uso, se espera captar la atencion del estudiante y ayudar al
aprendizaje independiente.

En la ensefianza de lenguas extranjeras, las TIC se han convertido en uno de los recursos importantes para
fomentar las habilidades comunicativas al ofrecer entornos virtuales donde los estudiantes pueden practicar
sus habilidades de hablar, escribir y escuchar en situaciones del mundo real (Carracedo, 2024). El impacto
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de las TIC en la educacion es notorio en la conversion del aula tradicional a un ambiente reactivo, en la que
el docente pasa a ser el facilitador del aprendizaje. Barragan et al. (2023), apuntan que el uso educativo de
las tecnologias digitales exige programacion y formacion del docente para aprovechar al maximo las
atribuciones pedagogicas que ofrecen. Asi pues, tendrd un auge la gamificacion, que se cierne sobre
aquellas practicas de ensefianzas que se proponen con mecanismos analogos a los del juego en el contexto
del aula digital transformacional, convirtiéndose asi en una de las estrategias novedosas que proponen
aprovechar las TIC con la finalidad de potenciar el compromiso y la participacion del alumnado en su
propio aprendizaje.

Gamificaciéon

La definicion del concepto de gamificacion es: introducir elementos del juego en contextos que
originalmente no tienen nada que ver con el juego. En la escuela el concepto ha sido explicado por Casaus
et al. (2020), como la posibilidad de guiar a las personas y sus comportamientos hacia los objetivos
previamente definidos a partir de mecanicas y dinamicas que estan inspiradas por el funcionamiento de los
juegos. Estas mecanicas pueden incluir la utilizacion de insignias, niveles o recompensas simbolicas para
llevar a cabo una implicacion mas activa por parte de las personas. Sin embargo, dentro del concepto
planteado aqui se condicionarian determinadas conductas en funcion de los estimulos que se ofrezcan a
partir de los logros.

Sobre todo, en la ensefianza del inglés como lengua extranjera, la gamificacion se ha consolidado como
estrategia para el disefio de contextos de aprendizaje integradores con un enfoque en la interaccion, la
cooperacion y la competencia. Este enfoque puede incluir las actividades que van dirigidas a la construccion
de competencias como el razonamiento, la comprension de instrucciones, la produccion de la lengua y la
cooperacion entre pares (Ases et al., 2023). Estas practicas hacen posible adaptar los contenidos a las
caracteristicas del propio grupo y establecer nuevas relaciones pedagdgicas en el aula.

De acuerdo con Benitez et al. (2021), la gamificacion se define como un sistema que esta conformado por
mecanicas, dindmicas y elementos de juego que se interrelacionan para que los participantes se vean
motivados. Las mecanicas son las reglas y acciones que orientan a los alumnos hacia unos objetivos.
Incluyen puntos para medir el progreso, niveles que aumentan en dificultad, recompensas que premian el
esfuerzo, clasificaciones que indican el desempefio y retos que rompen los objetivos en metas alcanzables,
para los autores estas mecanicas son necesarias para organizar experiencias motivadoras. Desde este punto
de vista, se entiende que realizar correctamente la aplicacion de estos componentes permite que la
participacion y el compromiso del alumnado sean dptimos, dado que provoca un contexto que favorezca la
posibilidad de alcanzar aprendizajes mediante la superacion de los retos y la valoracion del esfuerzo que se
pone de manifiesto en la actuacion que lleva el alumno a cabo.

La implementacion de estrategias de gamificacion requiere establecer previamente un marco contextual
que permita definir las condiciones bajo las cuales se desarrollaran las actividades diseniadas. Una vez
determinado este entorno, es posible integrar diferentes dindmicas orientadas a generar procesos de
aprendizaje participativo. En este sentido, Marin (2015) plantea una serie de recursos que pueden ser
utilizados por los docentes en el aula con el propdsito de incorporar elementos Iudicos que favorezcan la
participacion del estudiantado.

En este sentido, algunos autores sefialan un conjunto de herramientas digitales que pueden ser integradas
en el contexto educativo con el objetivo de estructurar actividades gamificadas. Dichas herramientas,
disponibles en diversas plataformas tecnologicas, pueden ser adaptadas a diferentes niveles educativos y
contextos de ensefianza. Se presentan en la Figura 2. Es importante sefialar que, si bien estas herramientas
resultan accesibles, su implementacion requiere que los docentes se familiaricen con sus funciones,
caracteristicas y posibilidades didacticas. Las redes sociales, a su vez, ofrecen espacios para compartir
recursos y experiencias que pueden servir como apoyo para el disefio de estas practicas en el aula.

En conclusion, se considera que cualquiera de estas aplicaciones o sitios web son muy accesibles para que
los maestros las usen, el interés de los estudiantes por las nuevas herramientas digitales hace que estas
herramientas sean atractivas, puede aumentar su entusiasmo por aprender y explorar. No obstante, para
garantizar un uso eficiente, los profesores deben dedicar tiempo a informarse y capacitarse sobre las ultimas
novedades, su aplicacion y como integrarlas en el entorno educativo, las redes sociales ofrecen numerosos
recursos y proyectos educativos compartidos por usuarios que pueden servir como fuentes de inspiracion y
apoyo para los docentes.

Gamificacién para la ensefianza y aprendizaje del inglés.

El concepto de gamificacion se suele relacionar con el uso de tecnologias digitales como plataformas
educativas, aplicaciones moviles o videojuegos (Holguin et al., 2022). Esta idea produce la concepcion de
que solo las organizaciones que poseen la infraestructura tecnoldgica adecuada pueden llevar a cabo esta
estrategia, sin embargo, se ha defendido que se considera importante no es la utilizacion de tecnologia por
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si misma, sino el disefio bien estructurado de la propuesta pedagogica. Por este motivo, seria posible llevar
a la practica la gamificacion por medio de recursos fisicos o actividades disefiadas sin soporte digital, sobre
todo en entornos rurales o con escasos recursos. En virtud de lo expuesto anteriormente, seglin Prieto (2024)
explican que gamificar es implicar a los participantes en un proceso que fomenta la acciéon y permite el
aprendizaje, se puede generar cambios en la conducta mediante estrategias asociadas a lograr objetivos
educativos.

La gamificacion se ha integrado en el proceso de ensefianza aprendizaje del inglés como lengua extranjera
y se considera que ayuda en el desarrollo de competencias lingiiisticas. A lo largo de este proceso, la
motivacion que muestra el alumno para participar en la realizacion de actividades es facilitada mediante
dindmicas ludicas, retos y sistemas de recompensas. En este sentido, resulta facil realizar un esfuerzo por
mejorar el dominio del idioma, dentro de este enfoque, es notable el trabajo de Lopez et al (2022), quienes
indican que el uso de dispositivos Kahoot ayuda a reforzar la ensefianza de la gramatica del inglés como
lengua extranjera y al mismo tiempo, estimula la participacion de los alumnos.

En la ensefianza del inglés, la gamificacion alude a un disefio metodico de tareas que poseen motivadores
como premios, niveles y desafios que colaboran en el aprendizaje del idioma. Como hacen constar Osuna
y Gil (2020), estos elementos contribuyen a crear un contexto de quehacer educativo que se traduce en un
contexto motivacional favorable para la participacion y el compromiso del alumno. En la ensefianza de
lenguas extranjeras, se considera 1til para dar respuesta a algunos de los problemas recurrentes que estan
vinculados a la falta de motivacion, o el nerviosismo por comunicarse, problemas que son los que hacen
que la practica y el desarrollo de las habilidades de la comunicacion se hayan convertido en cuestiones
inalcanzables.

La gamificacion a través de herramientas digitales ha proliferado como una util herramienta para la
enseflanza del inglés, sobre todo en entornos donde los medios de ensefianza son inalcanzables.
Herramientas como Duolingo, Kahoot y Quizizz permiten a los estudiantes apropiarse de su lengua a través
del juego con actividades que combinan la practica con la diversion. Tal y como apuntan Valencia y Mejia
(2023), la practica de este acercamiento permite una retroalimentacion en el acto que es positiva para
corregir fallos y potencia competencias lingliisticas. Asimismo, su desarrollo en el aula fomenta la
autonomia del estudiante, favorece el desarrollo de habilidades comunicativas continuas.

La Lidica

De acuerdo con lo planteado por De Oliveira y De Santana (2021), el concepto de “ludico” proviene del
término latino Ludus, que se relaciona con actividades vinculadas al juego, el entretenimiento o los
pasatiempos, en particular en &mbitos relacionados con el crecimiento infantil. En el ambito educativo, la
actividad ludica se interpreta como una via mediante la cual los estudiantes interactuan con su entorno,
aprenden normas sociales y establecen relaciones con otras personas, desde esta perspectiva, se reconoce
que la Iudica desempefia un papel en los procesos de socializacion. En esta linea, Candela y Benavides
(2020), afirman que la ludica en el sistema educativo debe estar de acuerdo a ciertos principios pedagdgicos
como el de la participacion, y la formacion integral, que persigue la integracion de los diferentes aspectos
del estudiante, es decir, los aspectos cognitivos, comunicativos, socioafectivos, corporales, estéticos, éticos
y espirituales, entre otros que llevan a una educacion equilibrada.

A lavez, Barbosa et al. (2021), plantea que las actividades ltidicas pueden ser aplicadas como una estrategia
pertinente dentro del proceso educativo ensefianza aprendizaje, los mismos autores afirman que las
escaseces de estas practicas suelen vincularse con desempefios escolares bajos, hace suponer que el juego
obra dentro del aprendizaje escolar. La intervencion en actividades ludicas mejora el desarrollo de
habilidades y destrezas que los educandos pueden utilizar en los distintos contextos educativos. Desde esta
acepcion, el juego no se contempla como un fin en si, como mediacion pedagdgica para la apropiacion del
conocimiento por parte de la poblacion estudiantil.

Aprendizaje Del Ingles

Aprender un idioma extranjero implica un proceso gradual que incluye el desarrollo de multiples
habilidades lingiiisticas, como la comprensiéon auditiva, la escritura y el habla (Herrero, 2021). La
interaccion social y la exposicion constante a los modelos lingiiisticos apropiados ayudan en la necesidad
del estudiante de memorizar patrones, se requiere autoapropiacion, haciendo un uso real del idioma. Asi, el
aprendizaje de un idioma debe estar conectado con el contexto sociocultural, asi como con los incentivos
que impulsan el compromiso y el uso funcional del idioma.

Desde el ambito didactico, la ensefianza de inglés demanda el desarrollo de estrategias que se enfoquen en
la caracterizacion y necesidades del alumnado, la gamificacion y la ludica se han convertido en unos de los
métodos que promueven ambientes de aprendizaje motivacionales y participativos que capturan la atencion
(Ausubel, 2002). Con este enfoque se busca promover el aprendizaje significativo, donde el estudiante
conecta nuevos conceptos con conocimientos previos, que les ayuda en el desarrollo de estructuras
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cognitivas capaces de ser trasladadas a otras situaciones, La intencionalidad pedagdgica en el disefio de
actividades ludicas contribuye a mejorar la retencion y comprension del idioma.

El aprendizaje del inglés puede darse a través de distintos tipos que actian de manera simultanea, el
aprendizaje por descubrimiento permite al estudiante experimentar con el idioma, deduciendo reglas y
construyendo significados a partir de contextos reales. El aprendizaje por observacion, apoyado en la teoria
social cognitiva de Bandura (1986), sefiala que la observacion del uso del idioma por otros refuerza la
adquisicion lingiiistica, la combinacion de estos procesos, junto con la practica regular y la
retroalimentacion oportuna, fortalece el conocimiento y fomenta la motivacion intrinseca para el estudio
continuo del idioma, aspectos importantes en la formaciéon de competencias comunicativas.

Para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés, es importante considerar factores
individuales como el conocimiento previo, la automotivacion y las experiencias académicas personales,
debido a que estas variables influyen en la disposicion cognitiva del aprendiz para adquirir las competencias
lingiiisticas requeridas (Inostroza et al., 2024). Abordar la diversidad de los aprendices incluye modificar
los métodos de ensefianza para acomodar diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, al tiempo que se
proporcionan caminos para que todos los aprendices puedan avanzar de manera apropiada. El uso de
algunos métodos que fomentan la motivacion y el interés, por ejemplo, dindmicas ludicas, ayuda a construir
una atmosfera positiva para que tenga lugar el aprendizaje.

La inclusion de actividades ludicas en la ensefianza del idioma inglés promueve el desarrollo de habilidades
cognitivas como la atencion, la memoria y la fluidez verbal, estas practicas ludicas, por otra parte, favorecen
el desarrollo emocional y social de los alumnos mediante el tipo de interaccion y cooperacion entre
compaiieros (Delboni y Vendramini, 2020). El juego permite un espacio relajado poco ligado a normas y
estructuras y da lugar a la experimentacion y al error durante la practica del aprendizaje. Esto significa que
las actividades ludicas producen un efecto sobre el desarrollo del lenguaje y permiten que todas las
dimensiones del nifio crezcan, favoreciendo dimensiones que contribuyen a una mejor consecucion de la
motivacion y del compromiso.

Estrategias de ensefianzas del inglés.

Aprender inglés como un idioma extranjero implica un desarrollo paso a paso de las habilidades de escucha,
habla y escritura, cada una de las cuales debe ser abordada a través de estrategias pedagdgicas apropiadas
al contexto, un método eficiente es la inmersion, que coloca a los estudiantes en entornos donde estan
rodeados del idioma, se ayuda en la adquisicion subconsciente de las estructuras necesarias para una
comunicacion fluida. Por eso Richards (2015), explica que la inmersion se puede usar a través de
simulaciones o actividades que tienen como objetivo replicar escenarios de la vida real. Este enfoque ayuda
a contextualizar el aprendizaje y motiva el compromiso, ambos importantes para cultivar las habilidades
necesarias para comunicarse con €xito en un segundo idioma.

Otra de las técnicas hechas para ser utilizadas para poder superar un examen tan importante es la practica
distribuida, la cual busca sesiones cortas y frecuentes de estudio que conduzcan a la adecuada consolidacion
de la inmensa cantidad de informacién que hay que retener en la memoria a largo plazo. En este sentido,
Nunan (1991), nos dice que una de las maneras en como se mejora la reorganizacion y la retencion del
conocimiento, tiene para ¢l un plus para el aprendizaje, mas en concreto, los examenes de practica
corresponden a un método bien considerado, es decir, por la manera en que los examenes de practica sirven
para el aprendizaje recordando y aplicando algo de lo que se sabe. Este lltimo método en concreto, propicia
el tipo de habilidades cognitivas de nivel superior que van mas alla de lo puramente mecanicista y pone
mucho énfasis en la construccion del conocimiento.

La adquisicion del inglés es importante en el aprendizaje social en cuanto resalta la interaccion que hay
entre alumnos como medio para desarrollar habilidades comunicativas, con la oralidad como especialmente
favorecida. De aqui que Bandura (1986), plantee que la observacion y la interaccion social hacen posible a
los estudiantes una interiorizacion de los patrones de uso de la lengua en contextos reales o simulados y
que, de esta forma, se vean reforzadas sus habilidades lingiisticas y su motivacion para el aprendizaje. Con
ello se establece una forma de trabajo cooperativo que favorece el intercambio cultural y lingiiistico, y que
resulta indispensable para llevar a cabo la adquisicion de una lengua extranjera de un modo completo y util.
En esta linea, Scola y Tramallino (2022), subrayan la importancia de incluir actividades ludicas (juegos de
rol, simulaciones, dindmicas grupales) que integren contenidos gramaticales y Iéxicos de forma
participativa, estrategias que promueven la autonomia comunicativa y pueden adaptarse a situaciones que
no cuenten con experiencias internacionales mediante la simulacion de experiencias cotidianas. La
incorporacion de estas metodologias contribuye a la motivacion y a la curiosidad del alumnado por el inglés,
caracteristicas necesarias para un aprendizaje significativo.

pag. 68




Revista Latinoamericana de Calidad Educativa ISSN: 3028-8916

Teorias relacionadas con la tematica de estudio

Para el desarrollo de la investigacion, resulta importante integrar enfoques teéricos que justifiquen las
Iudica, gamificacion y ensefianza del inglés, por lo tanto, se optd por seleccionar los marcos conceptuales
que explican los procesos de aprendizaje en el ambito escolar, asi como el vinculo entre la motivacion, el
aprendizaje y la adquisicion de una lengua extranjera. Por ello, se explican aquellas teorias que han guiado
otras investigaciones y que explican las bases psicopedagogicas para el disefio de estrategias didacticas,
desde estas opticas, es posible establecer asociaciones entre el juego, la motivacion, tanto extrinseca como
intrinseca y el desarrollo de destrezas lingiiisticas. Cada teoria se presenta con sus elementos importantes y
su aplicacion en el aula, el estudio se organiza en tres grandes tematicas, teorias del juego y la lidica, teorias
de la gamificacion y teorias de adquisicion del lenguaje.

Desde la perspectiva constructivista presentada por Piaget, el aprendizaje ocurre a través de una interaccion
entre el estudiante y el entorno, dentro de los procesos de asimilacion y acomodacion que permiten la
reorganizacion y la creacion de nuevas estructuras cognitivas (Castellaro y Peralta, 2020). Esta teoria se
conecta con la investigacion porque apoya la necesidad de disefiar estrategias pedagogicas que estimulen
procesos de conocimiento activos, exploratorios, participativos y reconstructivos. Las actividades ludicas
y gamificadas fomentan la construccion de niveles de aprendizaje significativo del inglés como lengua
extranjera, en particular en contextos rurales y multigrado donde la interaccion social y la adaptabilidad
son importantes para la asimilacion del lenguaje.

Desde un enfoque constructivista, Piaget plantea que el aprendizaje se genera a partir de la interaccion entre
el sujeto y su entorno, lo cual se desarrolla mediante los procesos de asimilacién y acomodacion, la
asimilacion permite incorporar nuevas experiencias a estructuras mentales existentes, mientras que la
acomodacion implica su reorganizacion cuando estas no resultan suficientes. Estos mecanismos actuan de
forma complementaria para producir un equilibrio que da lugar a nuevas formas de conocimiento, en este
sentido, el juego representa un espacio de experimentacion en el cual el niflo confronta situaciones que
requieren adaptacion, permitiéndole transformar de manera cognitiva la realidad. Dicho proceso se refleja
en los cambios observables en su conducta y en el desarrollo progresivo de sus habilidades (Arija, 2021).
De igual forma, se abordan elementos importantes relacionados con las teorias conectivas y el cognitivismo
permiten entender como las recompensas, las retroalimentaciones y los desafios pueden ayudar a modificar
las conductas del estudiante y aumentar la motivacion en situaciones de aprendizaje (Urday, 2020). El
conductismo estd muy centrado en el aprendizaje mediante refuerzos (positivos o negativos) y el
cognitivismo hace hincapié en la motivacion intrinseca y en la satisfaccion del estudiante por la solucion
de un reto. Estas corrientes tedricas que hacen posible la gamificacion en el estudio, la introduccion de
sistemas de puntos, niveles y recompensas simbolicas que deben favorecer el estrechamiento de la
motivacion y la implicacion del alumnado en el aprendizaje poco a poco de las competencias comunicativas
en inglés.

En el contexto de los procesos de innovacion educativa, se postula que las nuevas necesidades de ensefianza
emergen de la practica cotidiana de docentes, estudiantes y contenidos, necesidades que afectan a los
recursos materiales, que tienen que ver con aspectos pedagogicos, didacticos y curriculares. En ese sentido,
podemos afirmar que las ganas de mejorar las practicas educativas han hecho que se incorporen pedagogias
como la gamificacion centrada en transformar las aulas. Precisamente, la innovacion se vera marcada por
la implementacion de las TIC, las cuales han generado nuevos escenarios de aprendizaje diferente al
contexto tradicional, asi la gamificacion se convierte en una respuesta pedagogica que trata de dar respuesta
a las nuevas formas de aprender y ensefiar (Destre, 2022).

La gamificacion puede abordarse desde un punto de vista psicoldgico. En este contexto, puede ser analizada
y llegada a estudiar a partir de dos teorias de aprendizaje diferentes, la del conductismo y la del
cognitivismo. La primera fue elaborada por Watson, considerandose que el aprendizaje se basa en las
respuestas que llevan a los estimulos u objetos externos observables. En esta teoria se propone que el
aprendizaje puede ser cambiado si se controla de algin modo el entorno del sujeto, aplicando refuerzos
positivos o negativos después de la respuesta realizada por el sujeto. Desde esta perspectiva, los
comportamientos deseados pueden producirse a través de recompensas que tendran una aplicacion
inmediata, las cuales seran consideradas puntos, insignias o mejoras de nivel, entre otros. Esta propuesta es
aprovechada por la gamificacion, en donde la participacion y la realizacion de tareas se fomentan por medio
de estimulos que ha sido disefiados previamente por el investigador (Destre, 2022).

El conductismo aplicado al ambito escolar, el conductismo en relacion a la gamificacion establece que el
comportamiento del alumno se puede habituar mediante un sistema de refuerzos. El aprendizaje se genera
cuando el alumno recibe experiencia en forma de feedback inmediato que promueve la ejecucion de un
modo de comportamiento concreto. La observacion de resultados, el refuerzo positivo y la repeticion de las
acciones serian elementos claves en este modelo. Esta mecanica de feedback ayuda a que el alumno asocie
bien sus acciones con concretas consecuencias, le permitiria repetir el comportamiento deseado. Para eso
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la mecénica gamificada hace suyas, a la hora de dirigir el comportamiento de los alumnos, estos principios
(Destre, 2022).

Sin embargo, el cognitivismo propugna una concepcion del aprendizaje como contexto del desarrollo de
estructuras mentales complejas, esta teoria trata de explicar los mecanismos a partir de los cuales el sujeto
tiene capacidad para interpretar, transformar y organizar la informacion. De esta forma, la gamificacion se
puede construir como la combinacion de motivadores extrinsecos como recompensas y motivadores
intrinsecos como el interés personal o la satisfaccion que sentiriamos al resolver un reto. Una de las
aportaciones del cognitivismo es la teoria de la autodeterminacion que indica que el sujeto se puede
comprometer en la realizacion de ciertas tareas o actividades, independientemente de la existencia de
recompensas, siempre y cuando se considere la actividad en si como significativa y auténoma (Destre,
2022).

Los autores sostienen que la gamificacion puede utilizarse para disefiar ambientes de aprendizaje basados
en estrategias que inicien activacion de la motivacion intrinseca y extrinseca. Esta motivacion puede ser
desarrollada a partir de la historia del juego, niveles de dificultad progresiva o la posibilidad de personalizar
personajes y explicitamente generar implicacion cognitiva de los estudiantes. Estos elementos pueden
organizarse de una forma mas sistémica que permita la potencia de habilidades cognitivas tales como la
planificacion, toma de decisiones y la solucion de problemas. La finalidad de la pedagogia se orienta hacia
aprendizajes que transfieran hacia otro tipo de contextos mas alla del juego (Destre, 2022).

A partir de estas concepciones, se concibe la gamificacion como la utilizacion de elementos propios de los
juegos (mecanicas, estéticas o dindmicas) en un espacio ajeno al juego. Para esta linea de pensamiento, se
pretende lograr es la instauracion de comportamientos a partir de la construccion de experiencias que
involucran a las personas. Esta linea de trabajo indica que los elementos de juego, una vez organizados de
forma estructurada pueden ser utilizados para construir entornos de aprendizaje que promuevan el
engagement y la participacion. Dentro de este contexto, la gamificacion se encuentra conectada con el
disefio instruccional y con los procesos psicoldgicos del estudiante.

En lo pertinente a las teorias de adquisicion del lenguaje, encontramos, entre otras, la teoria conductista de
Skinner argumenta que el aprendizaje de la lengua ocurre a través de la practica repetida, la imitacion y el
refuerzo, mientras que la teoria innatista de Krashen plantea la distincion entre la adquisicion implicita y el
aprendizaje explicito de una segunda lengua (Bruzzo y Wingeyer, 2022). En consecuencia, la investigacion
se sostiene en esta postura para argumentar a favor del uso de estrategias que integren la practica
estructurada con la exposicion contextualizada y que, por tanto, favorece un aprendizaje significativo del
inglés. La gamificacion y la ludica permiten lograr este fin al crear un ambiente de aula motivador que
combina la practica continua con la interaccion natural en diferentes contextos educativos.

Desde el enfoque conductista, la teoria de adquisicion del lenguaje de Skinner plantea que el aprendizaje
verbal se da por medio de la imitacion, el refuerzo y la practica. Skinner distingue diferentes operantes
verbales como los mandos, tactos, ecoicas y autocriticas. Los mandos hacen referencia a peticiones o
demandas condicionadas por estados internos o estimulos externos. Los tactos consisten en descripciones
verbales provocadas por objetos o eventos del entorno. Las ecoicas surgen como repeticiones de estimulos
verbales y las autocriticas funcionan como modificaciones que complementan el efecto del discurso sobre
quien escucha. Este enfoque sostiene que el lenguaje se aprende de manera observable mediante el
condicionamiento (Skinner, 1981).

Por otra parte, desde el enfoque innatista, Chomsky introduce la teoria del mentalismo lingtiistico al
sostener que los seres humanos poseen una capacidad innata para adquirir el lenguaje. En esta perspectiva,
se propone la existencia de una gramatica universal como estructura mental que permite organizar el
lenguaje desde una base genética. Esta capacidad esta presente desde el nacimiento y se activa a través del
contacto con el entorno lingiiistico. Asi, la experiencia no genera el lenguaje por si sola, que opera como
desencadenante de un sistema interno de reglas gramaticales. Esta propuesta se opone al conductismo al
destacar la funcion de los procesos mentales internos en la adquisicion del lenguaje (Chomsky, 1989).

Por un lado, el propio Krashen establece, por un lado, la diferencia entre la adquisicion y el aprendizaje de
una lengua extranjera. La adquisicion es, por un lado, el proceso que sigue un proceso mas o menos
subconsciente, el mismo que se produce en la infancia con la lengua familiar y el aprendizaje, por otro lado,
un proceso mas consciente en el que la gramatica estudiada se sistematiza. Con esta teoria, aparece la del
monitor, un sistema de autocorreccion consciente que juega su propio papel en el proceso de produccion.
Krashen niega la competencia comunicativa por la sola adquisiciéon, dado que es un proceso que se
desarrolla mucho mas de forma natural, desde un punto de vista de lenguaje natural (Krashen, 1982).

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se enmarca dentro del enfoque cualitativo, el cual permite comprender fendmenos
educativos a partir de la interpretacion de las experiencias, significados y practicas de los sujetos en su
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contexto. Este enfoque es pertinente cuando se pretende indagar en profundidad sobre procesos
pedagogicos, como la implementacion de estrategias didacticas en ambientes escolares rurales. Segun
Hernandez et al. (2014), la investigacion cualitativa busca explorar realidades desde una perspectiva
holistica, reconociendo que el conocimiento se construye a partir del contacto directo con los participantes.
En este estudio, dicho enfoque favorece la comprension del uso de la ludica y la gamificacion en la
ensefianza del inglés en aulas multigrado, atendiendo a las particularidades sociales, culturales y educativas
de los contextos rurales.

En coherencia con el enfoque cualitativo adoptado, el estudio se inscribe en el paradigma pragmatico. Este
paradigma reconoce que el conocimiento se deriva fundamentalmente de la experiencia y de la accion
orientada a la resolucion de problemas, privilegiando las consecuencias précticas de la investigacion sobre
las discusiones puramente tedricas. Desde la perspectiva de Creswell y Plano (2018), el pragmatismo se
caracteriza por su orientacion hacia aquello que “funciona” en un contexto especifico, permitiendo
seleccionar enfoques y métodos en funcion de la utilidad y pertinencia para responder a las preguntas de
investigacion.

En relacion con el paradigma pragmatico que orienta esta investigacion, Morgan (2014) destaca que el
pragmatismo ofrece un marco flexible para la indagacion, en la medida en que concibe el conocimiento
como producto de la interaccion entre quienes investigan y quienes participan, asi como de las acciones
que estos emprenden para transformar su realidad. Desde esta perspectiva, el paradigma pragmatico se
alinea con el proposito de este estudio, orientado a comprender la realidad educativa rural para
transformarla mediante el disefio de una propuesta pedagogica situada que integra la ensefianza del inglés,
la ludica y la gamificacion.

En esta misma linea, John Dewey (1938) concibe la educacion como un proceso de reconstruccion continua
de la experiencia a través de la reflexion y la accion conjunta. Para este autor, el valor educativo de una
practica no radica Ginicamente en los contenidos que se ensefian, en las posibilidades que ofrece para que
los sujetos participen activamente, tomen decisiones y establezcan conexiones significativas entre lo que
viven en la escuela y su contexto cotidiano. Esta mirada permite entender la propuesta pedagogica
desarrollada en esta investigacion como un dispositivo que busca generar experiencias de aprendizaje
situadas, en las que el juego, la cooperacion y la resolucion de problemas se convierten en oportunidades
para transformar la experiencia escolar de nifios y docentes en contextos rurales.

Desde esta perspectiva, el método seleccionado es la investigacion accion participativa (IAP), la cual
permite abordar problematicas sociales y educativas a partir de la reflexion conjunta entre el investigador
y los actores implicados, en este caso, docentes y estudiantes de instituciones rurales. Segiin Hernandez et
al. (2014), este método busca comprender la realidad e incidir en ella mediante un proceso sistematico de
indagacion, accion y transformacion. Su eleccion responde a la necesidad de generar una propuesta
construida con base en las experiencias reales del aula, que recoja la voz de los docentes, reconozca las
particularidades del contexto rural y promueva el cambio pedagogico.

El método de investigacion accion participativa se adapta a las caracteristicas de las instituciones educativas
rurales, donde los docentes enfrentan condiciones complejas como la ensefianza multigrado, la escasez de
recursos y la limitada formacion especializada en inglés. Por tanto, su participacion activa en el proceso
investigativo resulta necesaria para disefiar estrategias didacticas pertinentes y aplicables a sus propias
realidades. Creswell (2013) sefiala que este tipo de abordajes se orienta a resolver problemas practicos
mediante un enfoque colaborativo y ciclico, en el que se identifican necesidades, se planifican acciones, se
implementan, se evaltian los resultados y se retroalimenta el proceso.

La eleccion del enfoque cualitativo, el paradigma pragmatico y el método de investigacion accion
participativa responde, en conjunto, a la necesidad de construir conocimiento situado a partir de la
interaccion directa con los actores del contexto y con el propdsito de generar una propuesta pedagdgica
viable. Esta coherencia metodologica permite abordar el objeto de estudio desde una perspectiva
interpretativa, participativa y transformadora. Como argumentan Hernandez et al. (2014), la investigacion
cualitativa no pretende generalizar sus resultados, comprender en profundidad fenomenos complejos desde
las voces y practicas de los sujetos involucrados, lo cual es coherente con los objetivos de esta tesis.

La presente investigacion se inscribe en un tipo de estudio orientado hacia la transformacion de practicas
pedagdgicas en contextos especificos, por lo cual se enmarca en la tipologia de la investigacion accion, este
tipo de investigacion se sustenta en el paradigma pragmatico y el enfoque cualitativo, implica que su
finalidad no se reduce a describir una realidad, a intervenir sobre ella. Segun Hernandez et al. (2014), este
tipo de estudio busca modificar situaciones problematicas mediante procesos reflexivos y participativos, lo
cual se ajusta a los propdsitos de esta tesis. Por tanto, se opta por una metodologia que permita comprender
e intervenir el fendmeno educativo desde la interaccion con los actores implicados.

Desde una perspectiva cualitativa, la investigacion accion permite generar conocimiento contextualizado
al involucrar a los participantes como sujetos activos en la construccion y transformacion de su propia
realidad educativa, esta forma de investigar se orienta por ciclos de reflexion y accidon que parten de una
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necesidad sentida por la comunidad. Creswell (2013), plantea que el conocimiento cualitativo se construye
en el lugar de los hechos y con la participacion directa de quienes forman parte del fendmeno. En ese
sentido, este tipo de investigacion no impone un modelo externo, que construye con base en las practicas,
percepciones y saberes locales.

El tipo de investigacion adoptado responde al interés por comprender como se desarrollan los procesos de
ensefianza del inglés en instituciones rurales con docentes que, en muchos casos, no cuentan con formacion
especializada ni con recursos didacticos suficientes, por esta razon, se plantea una estrategia metodologica
que permita recoger informacion sobre estas practicas y, al mismo tiempo, construir alternativas
pedagodgicas desde las propias experiencias de los educadores. Hernandez et al. (2014), sefialan que la
investigacion accion es util cuando se busca generar propuestas que respondan a problemas reales y que
puedan ser aplicadas de manera practica.

La eleccion de este tipo de investigacion se relaciona directamente con los objetivos planteados en esta
tesis, ya que permite construir una propuesta pedagogica desde la reflexion colectiva con los actores
educativos involucrados, no se trata solo de observar, de participar activamente en un proceso de mejora
continua de la practica docente. Creswell (2013), indica que este tipo de estudios exige una estrecha
vinculacion entre el investigador y el campo, lo cual implica asumir un rol participativo en la identificacion
de las problematicas y en el disefio de soluciones pertinentes. De esta manera, se busca un impacto en las
condiciones reales del aula.

La investigacion accion permite que la recoleccion de datos se realice de manera flexible dentro del
contexto de la escuela rural, en este proceso, se considera el uso de entrevistas y observaciones para
recopilar y analizar informacion importante. Esta forma de indagacion no busca generalizar sus resultados,
mas bien esforzarse por comprender y actuar de acuerdo con una realidad particular utilizando un examen
sistematico de las experiencias dindmicas. Segiin Hernandez et al. (2014), sugieren esta metodologia
cuando el investigador esta presente en la escena con los sujetos del estudio y participa en la investigacion.
Por ultimo, este tipo de investigacion esta alineado con el problema que necesita ser resuelto porque aborda
un problema educativo que debe ser solucionado, ensefiar inglés dentro del contexto de una escuela primaria
rural es un problema complejo que no se puede resolver solo con una vision externa. Asi, la investigacion
accion proporciona una forma metodolégica de elaborar junto con los docentes un plan contextualizado que
incluye estrategias de juego. Desde esta perspectiva, se consolida la relacion entre el tipo de investigacion,
el enfoque cualitativo y los objetivos de este estudio (Creswell, 2013).

En el enfoque cualitativo, el disefio de investigacion representa la estructura metodologica que orienta las
decisiones del investigador en funcién del problema de estudio, este disefio no es rigido ni lineal, flexible,
abierto a la interpretacion y construido progresivamente desde el contacto con el campo. Segun Hernandez
et al. (2014), en estudios cualitativos el disefio se va ajustando a medida que se comprenden mejor las
dinamicas sociales observadas, permitiendo una relacion directa entre los objetivos y las estrategias de
accion. Esta investigacion adopta un disefio acorde con dichas caracteristicas.

La forma de disefio que queremos seguir en esta investigacion esta inscrita en la investigacion accion, dado
que intenta transformar una practica educativa a través de una reflexion sobre el andlisis de una realidad
determinada. Este proceso empieza por el descubrimiento de un problema y posterior desarrollo
colaborativo de estrategias didacticas contextualizadas. De acuerdo con Hurtado (2010), La investigacion
accion puede ser considerada siempre partir de una actitud activa y comprometida con el cambio menos
con el conocimiento que se va generando durante el desarrollo de la practica a través de la participacion de
los actores del contexto. Este posicionamiento permite poner en contacto el diagnostico y transformacion
educativa de una manera contemporanea y dinamica.

Una de las particularidades o caracteristicas mas sobresalientes del disefio de la investigacion accion es la
que hace referencia a su estructura ciclica, la cual estd constituida por fases vinculadas entre si de las cuales
se tienen la de la observacion, planificacion, la accion, reflexion y reestructura, fases que no se dan
necesariamente de forma secuencial y ‘rigida’ pues se pueden repetir y adaptarse a lo que se va pasando en
el proceso. En esta investigacion, el ciclo se inicia al explorar las condiciones pedagogicas actuales en la
ensefianza del inglés, comenzando desde la queja y la reconstruccion de la propuesta a partir de la necesidad
de incorporar la ludica y la gamificacion. Para Hernandez et al. (2014) esta conducta ciclica es importante
para la mejora continua.

Dicho disefio implica que el investigador no es un simple observador externo que se convierte en un agente
en la investigacion. Segiin Hurtado (2010) sefiala que el investigador en la investigacion accion tiene una
relacion directa con los participantes, se vincula con los docentes, obtiene informacion, estimula la reflexion
y asiste en la elaboracion de las estrategias pedagogicas. Esta forma de actuar se encuentra dentro de un
procedimiento metodoldgico que reconoce la participacion activa y la accidon conjunta. La autora establece
que la funcion del investigador en este tipo de estudios es dinamica y flexible, pues debe adaptarse a las
caracteristicas del contexto donde esta desarrollando la investigacion, favorece la comprension del proceso
de cambio.
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La interaccion de los investigadores con los participantes hace que se amplifique la validez contextual de
los resultados obtenidos, haciendo que los resultados sean mas adecuados. El disefio elegido se adecua a
los objetivos de esta investigacion porque permite llevar a cabo una propuesta pedagogica de la que surge
el conocimiento de las practicas como éstas son, sin pretender verificar hipotesis generales, mas bien
estudiar el contexto de los docentes y de los aprendices en areas rurales. De acuerdo con Hernandez et al.
(2014), indican que el disefio debe ir en consonancia con el tipo de conocimiento que se pretende elaborar,
de este modo, favorece la comprension situada del fenémeno educativo.

El disefio investigacion accion antes mencionado puede proporcionar un enfoque metodologico que
interrelacione teoria y practica, a la vez que facilita y permite elaborar ofertas de caracter pedagogico que
son provechosas para los participantes, este disefio se adectia a las condiciones del contexto escolar rural y
permite comprender la realidad para actuar sobre ella. En este sentido, Creswell (2013), hace énfasis en que
el proposito de este disefio no es solamente el de comprender, el de contribuir a la transformacion de los
espacios educativos. Esta investigacion se orienta en esta direccion buscando mejorar las condiciones de
ensefianza del inglés desde estrategias enraizadas dentro del contexto.

En lo pertinente a las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, el estudio baso como principio el uso
de la entrevista semiestructurada y la observacion participante.

En este sentido, la entrevista semiestructurada es la técnica principal para capturar la informacion sobre la
percepcion, experiencia y practica que tienen los docentes y alumnos en la ensefianza del inglés a través de
la ludica y la gamificacion, este instrumento se construye con preguntas abiertas que se organizan en ejes
tematicos que dan lugar a estructuras flexibles que se ajustan a las respuestas que van surgiendo (Hernandez
etal., 2014).

Por ende, la razén por la cual se escogid esta técnica se relaciona con el contexto rural de los municipios
de Jordan y Villanueva, estas entrevistas aportaran para entender como se practicaron las estrategias y como
éstas han influido en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. La entrevista semiestructurada se
aplicara a docentes y alumnos con el propdsito de recuperar sus percepciones iniciales frente a la ensefianza
del inglés, posteriormente, se realizard una nueva aplicacion de la entrevista, dirigida a una submuestra de
estudiantes seleccionados mediante el criterio de saturacion, con el propdsito de evaluar los resultados de
la propuesta pedagogica en el fortalecimiento de sus habilidades comunicativas en inglés y los cambios
percibidos a lo largo del proceso. De igual forma, el uso de la técnica de observacion participante facilitara
el registro de interacciones en el aula tal como la interaccion docente estudiante, su utilizacion de recursos,
asi como la aplicacion de ludica y gamificacion, usando una guia de observacion centrada en categorias, se
recogeran datos complementarios al contexto que se obtuvo en las entrevistas (Creswell, 2013). Las aulas
atendidas en las escuelas rurales seleccionadas brindaran la posibilidad de realizar una interpretacion
contextualizada y comprensiva de las practicas pedagogicas, ayudando a descubrir dimensiones de los datos
que las entrevistas no relevarian y asi fomentar la triangulacion de informacion.

Por otro lado, el presente articulo analiza la poblacion y objeto de estudio, asi como también los escenarios
de investigacion, muestra y descripcion de los informantes claves. Por ello, es importante entender que la
poblacion objeto de estudio estd conformada por docentes y estudiantes de bésica primaria que laboran o
asisten a instituciones educativas oficiales en los municipios de Jordan y Villanueva, Santander. Segiin
Creswell (2013), en los estudios cualitativos se priorizan escenarios que reflejen la complejidad y naturaleza
del problema, por lo que la eleccion de sedes escolares que comparten caracteristicas de ruralidad, atencion
multigrado y limitaciones en recursos pedagdgicos resulta pertinente para garantizar la validez contextual
del estudio, esto posibilita abordar el fenomeno desde diversos escenarios similares. Entendiendo que desde
el enfoque cualitativo, la poblacion se define como el conjunto total de entidades o sujetos que poseen
informacion importante para comprender el fenomeno investigado, priorizando la interpretativa sobre la
representatividad estadistica (Hernandez et al., 2014). En esta investigacion, la poblacion corresponde, por
un lado, a 12 sedes educativas rurales de basica primaria ubicada en el municipio Villanueva, Santander, y
por otro lado a 7 sedes educativas de basica primaria del municipio de Jordan, Santander. Estos municipios
cuentan con un colegio publico cada uno y con varias sedes distribuidos en zonas urbanas y rurales que
enfrentan condiciones pedagogicas y estructurales particulares, como la modalidad multigrado y
limitaciones en recursos, lo cual influye en la ensefianza del inglés.

El primer escenario corresponde al Municipio de Jordan Sube, Santander, con 7 sedes educativas
pertenecientes al Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, que agrupa 6 sedes rurales y 1 urbana y atiende a 114
estudiantes de todos los grados de basica primaria distribuidos en diferentes veredas del municipio. La
institucion se selecciona por representar las caracteristicas educativas y sociales predominantes en el
municipio, en particular en lo relacionado con las practicas pedagogicas del inglés en contextos multigrado
y con recursos limitados. En esta linea, Creswell (2013) sefiala que la eleccion de escenarios debe estar en
coherencia con los objetivos del estudio y permitir una comprension contextualizada del fendmeno.

El segundo escenario corresponde al Municipio de Villanueva, Santander, el Colegio Eliseo Pinilla Rueda,
con 14 escuelas, 3 urbanas y 11 rurales situadas en zonas de dificil acceso, las cuales cuentan con 196
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alumnos inscriptos a la fecha, y 16 docentes. La institucidn comparte caracteristicas institucionales,
pedagodgicas y contextuales similares con el Colegio Nuestra Sefiora de Fatima en Jordan, facilita un analisis
comparativo del fenomeno educativo desde distintas perspectivas dentro de un mismo marco territorial. Las
condiciones sociales, geograficas y educativas de ambas instituciones reflejan las problematicas comunes
de la ruralidad, la atencion multigrado y las limitaciones en recursos pedagogicos, la inclusion de estos
escenarios permite abordar la problematica de la ensefianza del inglés desde una vision integral,
fortaleciendo la construccién de una propuesta pedagdgica que responda a las particularidades y
necesidades reales de los estudiantes y docentes en contextos rurales.

En lo pertinente a la eleccion de la muestra, el estudio establecid el cumplimiento de criterios especificos,
de forma que los hallazgos y conclusiones puedan ser generalizables a la poblacion total, la muestra debe
ser una muestra representativa, es decir, aquellos resultados que se obtengan de la participacion de aquellos
sujetos seleccionados han de reflejar las caracteristicas y condiciones de la poblacion global. Para lo
anterior, debe quedar claramente expresado el propdsito y la forma de la investigacion de manera que sean
coherentes con las caracteristicas de la poblacion objeto del estudio. Por otro lado, es conveniente que se
tenga acceso a las personas participantes de la poblacion, pues es un requisito para la recoleccion de datos
y para la realizacion de la investigacion de forma efectiva, asi como que se consideren factores como el
tiempo del personal, los recursos a nuestra disposicion y el personal disponible (Hernandez et al., 2014).
El muestreo continta en varias etapas que son importantes. Lo primero es dar con las unidades y fuentes
que se estudian. Esto permitira identificar con precision la poblacion que se quiere. Una vez lograda la
poblacién meta, se escoge el tipo de muestreo a llevar a cabo, el cual puede ser clasificado como
probabilistico o no probabilistico en funcion de los objetivos de la investigacion. A continuacion, se deberia
determinar la técnica de muestreo que es mas pertinente, asi como el tamafio de la muestra, el cual podra
ser representativo para poder afirmar que los resultados son validos y que pueden ser generalizados. Para
conocer la cantidad de la muestra se utiliza una féormula estadistica referida a las caracteristicas de la
poblacion especifica, asegurara que la muestra sea la adecuada para llevar a cabo los andlisis pertinentes
para aquellas conclusiones que se pueden llegar a obtener (Creswell, 2013).

Adicionalmente, para la evaluacion del cuarto objetivo especifico se definid una submuestra de 15
estudiantes, derivada de los 96 que conforman la muestra total, seleccionada mediante el método de
saturacion de la informacion. Este procedimiento consistié en incorporar progresivamente informantes
hasta constatar que las nuevas entrevistas no aportaban categorias, significados ni matices distintos a los ya
identificados, momento en el cual se consideré cumplido el criterio de saturacion. La eleccion de esta
submuestra respondi6 a la logica cualitativa de privilegiar la profundidad interpretativa sobre la amplitud
numérica, asegurando discursos ricos y diversos. En consecuencia, se estimdé que un nimero mayor de
participantes no generaria aportes sustantivos adicionales, pero si implicaria una sobrecarga innecesaria en
el proceso de registro, transcripcion y analisis, sin beneficios proporcionales para la comprension del
fenomeno estudiado (Hernandez et al., 2014).

Procedimiento y método para la recoleccion de datos

El procedimiento de recoleccion de datos estd disefiado conforme a la logica ciclica del método
investigacion accion, lo cual implica que las acciones del investigador se organizan en fases que integran
diagnostico, intervencion y reflexion, estas fases permiten observar el fendmeno desde la practica,
intervenir con los actores educativos y reconstruir el proceso con base en los hallazgos. Segun Hernandez
et al. (2014), el procedimiento en estudios cualitativos debe responder a la naturaleza del objeto de estudio
y a las condiciones del contexto, por tal razon, el disefio incorpora momentos de interaccion con los
docentes y estudiantes.

En la primera fase se llevaran a cabo entrevistas semiestructuradas y observaciones directas en la practica
docente con profesores de basica primaria, con el objetivo de conocer practicas, percepciones y necesidades
asociadas con la ensefianza del inglés, estos instrumentos permitiran acercar informacion que servira como
base para la construccion participativa de una propuesta pedagogica. En la segunda fase se llevaran a cabo
mesas de trabajo colaborativo con docentes y alumnos orientadas a disefiar, aplicar y la mejora de las
estrategias didacticas. Al respecto de Creswell (2013) indica que esta articulacion del diagnostico con la
accion favorece la comprension situada y modifica el fendémeno educativo en su propio contexto.

Para complementar el trabajo de campo se recurrira a bitacoras de campo que contribuyan a registrar las
actividades a realizar, reflexiones por parte de los investigadores y observaciones relevantes en tiempo real,
estos registros serviran para la triangulacion con otras técnicas instrumentales y para facilitar el seguimiento
del proceso a lo largo del mismo. La busqueda de la utilizacion de multiples técnicas continlia para ampliar
las fuentes de informacion y para reforzar la validez del estudio dandole el sentido de contrastar las
diferentes perspectivas. En cuanto a Hernandez et al. (2014) el procedimiento se erige como algo favorable
puesto que garantiza en el analisis de los datos desde la coherencia con el enfoque cualitativo y el método
que se decida.
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El método que se emplea para la recoleccion de datos, corresponde a una estrategia cualitativa la cual se
apoya y se fundamenta en los enfoques interpretativo y disefio investigacion accion, le permite captar las
vivencias, significados y practicas de los actores escolares tomando como base su propia realidad, dicho
método requiere el empleo de técnicas abiertas, configuradas en procesos de interaccion, observacion
cercana y de participacion de los informantes. De acuerdo a Hernandez et al. (2014), en este tipo de trabajos
de investigacion los métodos tienen que adecuarse a las realidades de los contextos sociales y educativos,
permitiendo, al investigador, hacer el camino y la intervencion dentro del mismo sin perder la flexibilidad.
El método expuesto en esta investigacion se articula en tres acciones en relacion con la recoleccion de
informacion, Primero, la recoleccion de informacion mediante el uso de entrevistas semiestructuradas,
ademas de la observacion reflexiva, segundo, la aplicacion de talleres interactivos y mesas de trabajo
colaborativo con docentes y estudiantes y, por ultimo, el registro de los procesos mediante el desarrollo de
bitacoras de campo. En este sentido, Creswell (2013), manifiesta que los métodos en investigacion
cualitativa no se limitan a recolectar informacion, que buscan comprender fenomenos complejos en el
mundo real, en aquellos escenarios donde el investigador se convierte en un facilitador de un proceso de
construccion conjunta del conocimiento pedagogico.

El proceso de recogida de datos en la investigacion cualitativa requiere cierta reflexion acerca de la
adecuacion de las técnicas utilizadas con la finalidad de acompaiiar la complejidad del fenomeno estudiado.
En este sentido, la entrevista semiestructurada es la herramienta que permite la flexibilidad necesaria para
entrar en las experiencias y significados que los actores educativos atribuyen a sus practicas, de tal modo
que el investigador pueda adecuar las preguntas a partir de las respuestas que van surgiendo (Hernandez et
al., 2014). La observacion reflexiva aporta un complemento a este instrumento al ofrecer un registro
contextualizado centrado en las interacciones y en las dindmicas del aula, ayuda a la interpretacion de los
datos y facilitar la triangulacion imprescindible para la validez del estudio.

Asimismo, la aplicacion de talleres interactivos y de mesas de trabajo colaborativo da respuesta a la
necesidad de abrir espacios participativos donde la reflexion y el dialogo que permitan a los docentes, y al
alumnado, co construir saberes sobre sus propias practicas educativas. Las actividades son una parte
fundamental del disefio de la investigacion accion y establecen la base para la formulacion de propuestas
pedagogicas contextualizadas y significativas (Creswell, 2013). La documentacion continua por medio de
bitacoras de campo impulsa la sistematizacion del proceso investigativo, dejando constancia de los hechos
observados y de las reflexiones del investigador, contribuyendo asi a la comprension del contexto educativo
de forma dinamica.

Finalmente, la recoleccion de datos se realizara a través de cuatro técnicas con el fin de abarcar la ensefianza
del inglés en su totalidad. En primer lugar, la entrevista semiestructurada la realizaran los docentes y los
estudiantes a partir de una guia de preguntas abiertas articuladas por los ejes tematicos, esta técnica permite
conocer las percepciones y las practicas pedagogicas y da pie a que los participantes puedan ampliar sus
respuestas y aiadir detalles contextuales, el investigador ira adaptando las preguntas a los temas emergentes
para capturar matices importantes de este fenomeno (Hernandez et al., 2014). Adicionalmente, se aplicard
una segunda entrevista semiestructurada, dirigida unicamente a los estudiantes y conformada por preguntas
abiertas, orientadas a evaluar los resultados de la propuesta pedagdgica en el fortalecimiento de sus
habilidades comunicativas en inglés.

En segundo lugar, la observacion directa se llevard a cabo en el aula y en los talleres, documentando de
manera sistematizada las interacciones, la utilizacion de los recursos y las rutinas que manifiestan los
docentes. Para ello se empleard una guia de observacion, estructurada en forma de categorias, que permitira
la compresion de las conductas y de las dindmicas pedagogicas, que son importantes para la investigacion,
complementando la observacion con una bitacora de campo del investigador donde se pueden recoger
reflexiones, imprevistos y detalles que favorezcan la comprension del contexto educativo.

Por ultimo, los talleres interactivos y las mesas de trabajo se implementaran con grupos de docentes y
estudiantes para promover la reflexion colectiva y la co construccion de propuestas pedagogicas. Durante
estas actividades, se fomentara el didlogo abierto y la participacion, facilitando la validacion de datos
preliminares y la generacion de nuevas ideas. Se registraran las sesiones mediante notas y grabaciones, con
consentimiento informado, para su posterior analisis. Segun Creswell (2013), el empleo combinado de estas
técnicas posibilita la triangulacion de datos, fortaleciendo la validez del analisis interpretativo.

RESULTADOS Y DISCUSION

Con la intencién de validar los resultados obtenidos, se aplico la triangulacion de datos, que consiste en
contrastar los resultados obtenidos en las entrevistas con los resultados obtenidos por medio de las
observaciones. Esta técnica nos ayuda a poder contrastar y comprobar la concordancia de los resultados
obtenidos y, por ende, evitar tener un sesgo interpretativo. Asi, se posibilita la obtencion de una vision
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completa del fendmeno en estudio, al contemplar diferentes fuentes, la del docente, la de los alumnos y la
observacion directa de las practicas pedagogicas realizadas en las aulas.

En coherencia con el enfoque cualitativo de la investigacion, el analisis de la informacion se centro en la
interpretacion de las percepciones, experiencias y cambios observados en los estudiantes y docentes a partir
de la implementacion de las actividades ludicas y de gamificacion. La informacion obtenida mediante los
instrumentos aplicados se organizara y codificaran para identificar categorias y subcategorias emergentes,
asi como patrones de sentido relacionados con el aprendizaje del inglés, la motivacion y la participacion en
el aula. El proposito del analisis es comprender como estas estrategias pedagogicas transforman las
practicas y las competencias lingiiisticas en el contexto rural estudiado.

Los datos obtenidos en las entrevistas y las observaciones permitieron reflexionar sobre la importancia y la
necesidad de implementar actividades lidicas y gamificadas en las instituciones educativas rurales de los
municipios de Jordan y Villanueva, ya que se demostro el uso limitado de estas en las clases de inglés, esta
situacion suele estar relacionada con factores como la falta de formacion docente en metodologias
innovadoras, la presion por cumplir contenidos curriculares tradicionales y la escasez de recursos didacticos
adecuados, por otro lado, se evidencid que las estrategias motivacionales, como son los juegos de
vocabulario, las competiciones, los sistemas de puntos, y similares, lograron aumentar notablemente la
participacion de los estudiantes. Lo anterior fue corroborado al evaluar formativamente cada una de las
actividades realizadas, en las cuales los/as docentes afirmaron que los estudiantes se mostraron interesados
por las clases y comprometidos/as con el aprendizaje del idioma inglés. Los/as estudiantes, por su parte,
manifestaron que las actividades gamificadas hacian que aprender fuera divertido y asequible. Debido a lo
que se tiene en cuenta el desarrollo de las categorias de manera codificada estudiantes (E) y docentes (D).
Desde la perspectiva de D4, la gamificacion se encuentra condicionada por la disponibilidad de recursos,
al afirmar que su aplicacion requiere medios especificos. Esta apreciacion permiti6 identificar una categoria
emergente relacionada con la asociacion entre gamificacion y tecnologia digital. Sin embargo, autores como
Prieto (2024) sostienen que la gamificacion puede desarrollarse mediante recursos fisicos organizados bajo
una logica de niveles, puntos y narrativa. En este sentido, la definicion proporcionada por el docente
evidencidé una representacion parcial del concepto, la cual se contrastd con referentes tedricos durante el
analisis interpretativo de la informacion recolectada.

Los resultados derivados de la entrevista semiestructurada mostraron que tres de los docentes asociaron la
gamificacion con herramientas digitales, mientras dos la relacionaron con dindmicas de juego. Este hallazgo
se obtuvo mediante codificacion abierta de las respuestas registradas en el instrumento. Por tanto, la
interpretacion no surge de inferencias externas, sino de la sistematizacion textual de las expresiones
docentes. El contraste permitio establecer que existe heterogeneidad conceptual en la comprension del
término dentro del contexto rural, lo cual incide directamente en la forma como se planifican o descartan
estrategias ludogamificadas.

A partir de las definiciones recogidas, se establecio que la posibilidad de implementar gamificacion en
entornos rurales depende en gran medida de la conceptualizacion previa que poseen los docentes sobre su
alcance metodologico. Cuando la estrategia se reduce a dispositivos tecnoldgicos, su aplicacion se percibe
limitada por condiciones de infraestructura. En contraste, al comprenderla como sistema estructurado de
progresion, retos y recompensas simbolicas, se amplian las posibilidades de adaptacion al contexto. De esta
manera, los resultados evidenciados en la implementaciéon mostraron que las actividades disefiadas bajo
esta segunda perspectiva generaron participacion sostenida y continuidad en el desarrollo 1éxico.

Respecto a la introduccion de actividades ludicas dentro del aula, los docentes mencionaron una serie de
estrategias que utilizan, aunque ello depende del tipo de recursos con el que cuentan. En este sentido, D1
afirm¢é: “Utilizamos juegos tales como las loterias, el uso de tarjetas con vocabulario para repasar lo
aprendido”, indica un uso reiterado de los juegos informales como recursos complementarios para la
ensefianza. Sin embargo, D3 se refirié a que “las actividades ludicas ayudan a los alumnos a aprender sin
darse cuenta que estan desarrollando una tarea”. Esto hace pensar que la lidica es una herramienta para que
el aprendizaje resulte mas llevadero, pero con escasa estructuracion en términos pedagogicos, puede limitar
la integracion del potencial positivo de las actividades lidicas sobre el aprendizaje del alumnado.

La informacion obtenida en las entrevistas permitio identificar que cuatro de los docentes sefialaron
limitaciones relacionadas con formacién especifica en gamificacion y ausencia de acompafiamiento
institucional para su implementacion. Esta percepcion se reflejo en expresiones donde se asocio la estrategia
unicamente con recursos tecnologicos, lo cual restringe su aplicacion en contextos con baja conectividad.
De acuerdo con Destre (2022), la implementacion de enfoques gamificados requiere comprension
conceptual y orientacion metodologica previa por parte del profesorado. En este contexto, los resultados
evidencian que la falta de capacitacion sistematica incide en la planeacion didactica y en la continuidad de
practicas ludogamificadas dentro del aula rural.

Los resultados obtenidos durante la implementacion evidenciaron que las sesiones estructuradas bajo
narrativa progresiva y sistema de niveles generaron mayor permanencia en la tarea y participacion continua
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en comparacion con actividades aplicadas de forma aislada. Los estudiantes mantuvieron intervencion oral
voluntaria y completaron los retos propuestos en secuencia. De acuerdo con la teoria de la
autodeterminacion expuesta por Deci y Ryan (2000), la percepcion de avance y logro favorece la
motivacion intrinseca, la cual influye en la persistencia ante tareas académicas. En este contexto, la
organizacion sistematica de dinamicas gamificadas incidié en la practica reiterada del vocabulario y
estructuras basicas del idioma.

En correspondencia con los objetivos especificos, la aplicacion organizada de estrategias ludogamificadas
permiti6 observar avances en la interaccion oral basica y en la apropiacion gradual de estructuras simples
del idioma. La triangulacion entre entrevistas y observaciones mostrd que cuando las dindmicas se alinearon
con metas comunicativas definidas, se genera mayor disposicion para participar en actividades grupales.
De esta manera, los resultados evidenciados en los instrumentos confirman que la planificacion estructurada
favorece la articulacién entre motivacion, practica reiterada y desarrollo progresivo de competencias
lingiiisticas en el contexto rural intervenido.

La informacion recogida mediante entrevistas y registros de observacion permitio establecer que la mayoria
de los estudiantes asociaron la ludica y la gamificacion con mayor disposicion para participar en clase y
menor temor a intervenir oralmente. Sin embargo, se identificaron diferencias individuales en la forma
como cada estudiante experimentd las dinamicas implementadas. Algunos manifestaron preferencia por
actividades cooperativas, mientras otros sefialaron interés en retos individuales. Estos resultados evidencian
que la percepcion estudiantil no es homogénea, mediada por expectativas personales y experiencias previas
con el aprendizaje del idioma.

En relacion con la implementacion, los datos muestran que las sesiones estructuradas bajo narrativa
progresiva generaron continuidad en la participacion y mayor interaccion entre pares. La triangulacion entre
entrevistas y observaciones permitid constatar que la motivacion inicial derivada del juego facilité la
practica reiterada del vocabulario trabajado durante las sesiones. No obstante, los instrumentos reflejaron
que el avance en produccion oral dependié de la integracion de ejercicios adicionales de practica guiada.
De esta manera, la percepcion estudiantil confirma que la ludica favorece la disposicion hacia el
aprendizaje, mientras el progreso lingiiistico requiere articulacion metodoldgica sostenida.

La informacién derivada de entrevistas y registros de observacion permitid establecer que la
implementacion estructurada de dinamicas ludogamificadas generd variaciones en la participacion oral y
en la apropiacion de vocabulario basico. Durante las sesiones organizadas por niveles, se registré mayor
frecuencia de intervencion voluntaria y repeticion guiada de expresiones trabajadas en clase. Los
instrumentos aplicados evidenciaron que algunos estudiantes ampliaron el uso de frases cortas en
comparacion con la etapa diagnostica. Estos resultados permiten afirmar que el impacto observado se
relaciona con la sistematizacion de las actividades y con la integracion de metas comunicativas definidas.

En contraste, los datos mostraron que el progreso en fluidez dependi6 de la incorporacion de ejercicios
complementarios de practica estructurada. La triangulacion entre entrevistas y observaciones indic6 que la
motivacion generada por los retos facilitd disposicion inicial hacia la actividad, mientras el desarrollo
lingiiistico requirid repeticion planificada y retroalimentacion continua. De esta manera, el impacto de la
ludica y la gamificacion se manifesto en la activacion participativa y en la ampliacion gradual del repertorio
Iéxico, condicionado por la coherencia entre disefio metodoldgico y préctica reiterada dentro del aula.

En cuanto a la propuesta de intervencion, esta se proyect6 respetando las condiciones particulares de las
instituciones educativas rurales de los municipios de Jordan y Villanueva. Dado que en estas zonas las
escuelas tienen carencias en recursos tecnologicos y materiales para la enseflanza, se han incluido
actividades que no dependen de la tecnologia. Las actividades lidicas y en forma de juego que se proponen
utilizan materiales de simple acceso y que estdn a mano como tarjetas, formas, juegos de mesa que son de
facil uso inmediato por parte del docente. Esta adaptacion es importante para que la propuesta de
intervencion sea util para contextos con escasos recursos y para que los estudiantes puedan disfrutar de
actividades de aprendizaje sin tener que usar tecnologias digitales avanzadas.

La metodologia utilizada en la propuesta se centr6 en el alumno, fomentando la participacion mediante
actividades en las que se articula el juego y el aprendizaje del inglés. Se ha trabajado siguiendo la linea de
un planteamiento constructivista, es decir, el aprendizaje se produce a partir de la interaccion, el trabajo en
equipo y la resolucion de problemas. Las actividades ludicas y gamificadas permiten a los alumnos aprender
haciendo, experimentando, aportando activamente en el proceso educativo. La propuesta, ademas, es
flexible y adaptativa a las necesidades del alumnado, de tal forma que el profesorado puede adecuar las
actividades a los ritmos y niveles de los alumnos en cada grupo de clase.

Sin embargo, el estudio permitié concluir que para que la propuesta sea factible, se deben contar con los
siguientes factores: la formacion continua del profesorado, asi como la disponibilidad de recursos idoneos,
sin cuya existencia no se lograra la irrupcion de la metodologia con éxito. Pero serd muy importante para
su éxito la voluntad del profesorado para la realizacion de las actividades recolectadas en la propuesta. Se
debe permitir la colaboracion entre el alumnado, por la cual se puede llegar a conformar un contexto espafiol
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muy motivador y dinamico para aprender inglés. Aunque la propuesta en si es flexible y adaptativa, hay
que insistir en que el profesorado asuma el compromiso por el cual concretar la nueva propuesta didactica
en su practica diaria. Pero en este sentido la formacion del profesorado tiene que jugar a su favor, para esto,
en la observacion participante se desarrollaron espacios de retroalimentacion individual con cada docente,
orientados al didlogo reflexivo sobre su practica pedagogica en la ensefianza del inglés. En estos encuentros
se promovio la identificacion de fortalezas y aspectos por mejorar, especialmente en relacion con la
motivacion de los estudiantes, el uso de dindmicas ludicas y la incorporacion de estrategias propias de la
gamificacion, evitando enfoques impositivos y favoreciendo la construccion conjunta de conocimiento.
Desde la perspectiva de la autora, la implementacion confirma que la ludica y la gamificacion adquieren
sentido pedagdgico cuando se articulan a metas lingiiisticas definidas y a una planificacion secuencial. No
se trata de incorporar dinamicas de juego de manera aislada, de estructurar experiencias progresivas que
integren practica guiada, retroalimentacion y seguimiento. En el contexto rural intervenido, la propuesta
mostrod viabilidad operativa y adaptacion al aula multigrado. En consecuencia, el objetivo especifico tres se
cumple en tanto la implementacion permitié evidenciar impactos observables y delimité ajustes necesarios
para fortalecer la consolidacion del aprendizaje.

En consecuencia el estudio permiti6 evaluar los resultados de la propuesta pedagogica en el fortalecimiento
de las habilidades comunicativas en inglés de los estudiantes. Para dicho proceso, se trabajé con una
submuestra de quince nifios, seleccionados a partir de la muestra total de noventa y seis estudiantes
mediante el criterio de saturacion de la informacion (Poveda y Mufioz, 2023). Con este grupo se aplicé una
entrevista grupal de tipo semiestructurada, en la cual, a partir de preguntas orientadoras, los estudiantes
expresaron sus precepciones sobre la implementacion de la propuesta, las respuestas fueron organizadas y
analizadas de manera tematica, identificando regularidades, contrastes y matices en los relatos recogidos.
Cabe aclarar que esta entrevista no fue sometida a validacion por expertos; sin embargo, se optd por una
validacion empirica mediante una prueba piloto aplicada a estudiantes con caracteristicas similares a la
poblacion objetivo. Este proceso permitio identificar dificultades de comprension, adecuar el lenguaje al
nivel de los participantes y ajustar la pertinencia de las preguntas. Adicionalmente, el instrumento fue
disefiado a partir de las categorias tedricas de la investigacion y sus resultados fueron contrastados mediante
triangulacion con otras fuentes de informacion, lo que garantizé la consistencia y credibilidad de los
hallazgos.

La evaluacion de la propuesta pedagogica evidencid avances en participacion oral, ampliacion de
vocabulario y mayor disposicion hacia la interaccion en inglés durante las sesiones implementadas. Los
instrumentos aplicados permitieron constatar incremento en la intervencion voluntaria y en la produccion
de frases simples en comparacion con la fase diagnostica. No obstante, los resultados mostraron que la
consolidacién de pronunciacion y fluidez requiere continuidad en la practica estructurada. Este analisis
confirma que la propuesta incidi6 en el fortalecimiento inicial de habilidades comunicativas, aunque su
proyeccion depende de sostenibilidad metodoldgica dentro del contexto escolar intervenido.

Por otro lado, el presente articulo cuenta de los contrastes entre los resultados que se obtienen de la puesta
en practica de la propuesta pedagogica relacionada con la ludica y la gamificacion, y las teorias en el ambito
de la didactica, la gamificacion, la ladica y el aprendizaje del inglés. El contraste de los resultados en este
apartado no se limita, sin embargo, a la validacién de las practicas pedagdgicas que se han puesto en
practica, que se cierra con una interpretacion critica de las practicas llevadas a cabo que permita entender
como las practicas actuales de la enseflanza del inglés se ponen en relacion con los marcos teoricos y las
experiencias en el campo educativo. De este modo, el contraste de los hallazgos con los marcos teoricos
contribuye a afianzar las conclusiones de la investigacion y permite reflexionar sobre la aplicabilidad de
las practicas pedagogicas usadas.

En lo que respecta al disefio, implementacion y evaluacion de la propuesta pedagogica (segundo, tercer y
cuarto objetivos especificos), los resultados evidencian que la articulacion de elementos gamificados
(puntos, niveles, recompensas) con dinamicas ludicas favorece la motivaciéon hacia el aprendizaje, la
participacion sostenida y el desarrollo de competencias comunicativas en inglés, especialmente en la
adquisicion de vocabulario, l1a fluidez en la expresion oral y la comprension auditiva. La propuesta didactica
construida en esta investigacion, a partir de categorias definidas y ajustadas al contexto rural multigrado,
muestra que es posible consolidar ambientes de aprendizaje significativos aun en condiciones de
limitaciones de infraestructura y acceso tecnoldgico. En este sentido, el estudio confirma la pertinencia de
la gamificacion en la ensefianza de lenguas extranjeras, que ofrece un modelo de intervencion adaptable a
realidades escolares con altos niveles de vulnerabilidad como se plante6 en el objetivo general, desarrollar
y validar una propuesta pedagogica basada en la Iudica y la gamificacion para fortalecer el aprendizaje del
inglés en la educacion basica primaria de los municipios de Jordan y Villanueva, Santander.

Finalmente, puede sefialarse que la principal contribucion de esta investigacion radica en evidenciar como
las teorias de Piaget, Vygotsky, Bandura y Krashen, junto con los modelos de motivacion de Gardner,
Lambert, Deci y Ryan y los aportes recientes sobre gamificacion, adquieren un matiz particular cuando se
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ponen a prueba en instituciones rurales multigrado. Los resultados confirman postulados clasicos sobre
aprendizaje activo, interaccion social y motivacion, que los re interpretan desde una realidad marcada por
la escasez de recursos, la sobrecarga docente y la necesidad de propuestas flexibles.

Por ende, el estudio ofrece una lectura situada y original de estas teorias, al traducirlas en decisiones
concretas de disefio pedagogico, seleccion de actividades y modos de acompafiamiento docente,
especificamente pensados para el contexto rural multigrado. Desde esta perspectiva, la combinacion de
ludica, gamificacion y pedagogia situada se perfila como una via viable para fortalecer el aprendizaje del
inglés en contextos rurales, siempre que se acompaifie de procesos de formaciéon y apoyo continuo al
profesorado que favorezcan la apropiacion y sostenibilidad de las innovaciones pedagogicas.

Aportes de la investigacién al Conocimiento Disciplinar

La ensefianza del inglés en las zonas rurales presenta diferentes problematicas, como la falta de recursos
didacticos y tecnologicos. En estos escenarios, Roa et al. (2021), muestra que la motivacion del alumnado
es, habitualmente, escasa que afecta significativamente al proceso de ensefianza aprendizaje. Este aspecto
es, sobre todo, evidente cuando el método utilizado es el tradicional, ajustado a la falta de interés y
necesidades del alumnado. De ahi que la propuesta pedagodgica persiga introducir metodologias
innovadoras que promuevan una participacion activa y significativa del alumnado mediante la ludica y la
gamificacion, muy importantes para una intervencion activa en el proceso educativo.

En este sentido, el modelo tedrico que orienta la propuesta no coloca la ludica y la gamificacion como
elementos aislados, como componentes que se entrelazan con la pedagogia rural. La Iudica aporta el juego
y la experiencia compartida, la gamificacion brinda una estructura de retos, niveles y recompensas que
ordena las actividades, y la pedagogia rural recuerda que todo ello debe adaptarse a las caracteristicas de
las sedes, a la organizacion multigrado y a los recursos disponibles. De esta articulacion se desprenden los
principios que guian las actividades propuestas en el aula de inglés y que se concretan en las figuras y tablas
presentadas en este capitulo.

Las condiciones rurales de Jordan y Villanueva plantean retos para la implementacion de la gamificacion
digital, pero a la vez abren posibilidades para una gamificacion apoyada en recursos fisicos, en
concordancia con lo planteado por Alvarez et al. (2022). En las sedes con conectividad se aprovecharon
plataformas como wordwall y educaplay, mientras que en las sedes sin acceso tecnologico se recurri6 a
tarjetas, tableros, material impreso y dindmicas de patio, en linea con las orientaciones de Prieto (2024),
sobre gamificar sin depender de la tecnologia. Esta combinacion de recursos permitié ajustar la propuesta
a las condiciones reales de las escuelas, en coherencia con el sentido contextual de la ludica y la
gamificacion en educacion rural (Fuentes et al., 2024).

Por 1ltimo, el proceso vivido por los docentes invita a dialogar con los planteamientos de Bernate (2021)
sobre la propuesta pedagdgica como espacio de reflexion en la practica. La resistencia inicial de algunos
maestros a modificar sus rutinas y la posterior apertura al observar cambios en la motivacion y participacion
de sus grupos coinciden con experiencias reportadas en estudios sobre formacion docente en metodologias
innovadoras. La ludica y la gamificacion, entendidas desde Huizinga (1938), Piaget (1970) y Kapp (2012),
no se reducen a un conjunto de actividades “diferentes”, que pueden convertirse en una forma de pensar la
ensefianza del inglés que reconoce la experiencia de los estudiantes, la cooperacion y el juego como caminos
legitimos para construir conocimiento en contextos rurales.

Los resultados de la investigacion dialogan con las teorias sobre ludica, gamificacion y aprendizaje del
inglés, y se apoyan en la informacion recogida mediante entrevistas a docentes y estudiantes, observacion
participante y diarios de campo. Tal como sefialan Hernandez et al. (2014), en estudios cualitativos e
investigacion accion la comprension del fenomeno depende de la lectura conjunta de estas fuentes, mas que
de un solo instrumento. En este estudio, esa lectura conjunta permitio interpretar cambios en la motivacion
y la participacion, variaciones percibidas en las habilidades comunicativas en inglés tras la implementacion
de la propuesta pedagdgica.

En relacion con la ludica, los hallazgos respaldan la idea del juego como espacio de experiencia y sentido,
el desarrollo cognitivo y social en la escuela. Desde la perspectiva de Arija (2021), el juego favorece
procesos de asimilacion y acomodacion que permiten reorganizar esquemas de pensamiento, en esta linea,
las actividades de vocabulario, los juegos de roles y las dinamicas aplicadas en Jordan y Villanueva se
alinean con la idea de que el estudiante aprende cuando manipula, explora y pone a prueba hipdtesis en
situaciones de juego, como sefalan Castellaro y Peralta (2020). Los testimonios de docentes y nifios
muestran que, cuando la clase de inglés incorpora estas experiencias ludicas, disminuye la resistencia inicial
y se abre un espacio de participacion mas espontanea, en consonancia con planteamientos recientes sobre
Iudica educativa (Candela y Benavides, 2020).

Otro aspecto que se vincula de manera directa con los marcos tedricos es la evaluacion formativa. La
sistematicidad en la observacion de clases, el uso de rubricas y la retroalimentacion continua se ajustan a
la vision de evaluacion formativa presentada por Gutiérrez et al. (2024), en la que el seguimiento constante
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del progreso permite ajustar la ensefianza a las necesidades de cada grupo. Al entender el aprendizaje como
proceso en transformacion, Piaget (1970) y Vygotsky (1978) sostienen que el feedback oportuno forma
parte del propio desarrollo cognitivo, idea que se refleja en la manera en que los docentes ajustaron las
actividades a partir de lo observado y de las respuestas recogidas en entrevistas y bitadcoras. En la practica,
esto se tradujo en un acompafiamiento cercano, propio de la investigacion accion descrita por Creswell y
Plano (2018), donde el analisis de la informacion recogida guia decisiones pedagdgicas concretas.
Durante el proceso de implementacion, las observaciones y entrevistas permitieron identificar ajustes
concretos derivados de la retroalimentacion estudiantil. Por ejemplo, cuando algunos estudiantes
manifestaron dificultad en la pronunciacion de palabras extensas, se incorporaron momentos adicionales
de repeticion guiada y practica fonética dentro de las sesiones siguientes. Asimismo, al evidenciarse
disminucion de interés en actividades centradas Unicamente en puntaje, se reorganizaron los retos para
vincularlos con metas comunicativas especificas y contextualizada.

En cuanto a la gamificacion, los sistemas de puntos, medallas, niveles y retos se ajustan a la definicion de
gamificacion como incorporacion de elementos del disefio de juegos en contextos no lidicos. Los resultados
indican que estos componentes favorecieron la participacion y sostuvieron el interés inicial de muchos
participantes, en sintonia con estudios que describen la gamificaciéon como una via para aumentar la
implicacion estudiantil en distintas areas (Espin et al., 2023). Los registros de observacion y las entrevistas
permitieron identificar que la incorporacion de puntos, niveles y retos gener6 incremento en la participacion
voluntaria durante las primeras sesiones, particularmente en actividades de repeticion léxica y construccion
de frases simples. La presencia de metas visibles y progresion por niveles favorecié continuidad en la
ejecucion de tareas y mayor permanencia en la actividad.

No obstante, las entrevistas y observaciones muestran que, cuando las recompensas no se acompafian de
tareas con sentido para el aprendizaje, la motivacion tiende a disminuir, esta tensién coincide con
advertencias recientes sobre la necesidad de disefiar experiencias gamificadas que vinculen los retos del
juego con objetivos formativos claros. Esta variacion se observd en los registros de campo, donde la
participacion disminuy6 cuando el reto no implicaba uso funcional del idioma. El contraste entre sesiones
estructuradas con proposito lingiiistico definido y aquellas orientadas Unicamente a puntaje permitio
concluir que la motivacion se sostiene cuando el juego se vincula con logro comunicativo verificable. Estos
resultados orientaron la conclusion de que la gamificacion requiere alineacion entre dinamica ludica y
finalidad formativa.

El trabajo cooperativo que se gener6 en juegos por equipos, concursos y dinamicas grupales puede leerse a
la luz del aprendizaje cooperativo formulado por Johnson y Johnson (1999), quienes destacan la
interdependencia positiva y la responsabilidad compartida como condiciones para que el grupo favorezca
el aprendizaje de cada integrante. En las escenas de aula registradas en los registros observacionales, los
juegos en grupo permitieron que estudiantes con mayor dominio apoyaran a quienes tenian mas dudas, se
coincide con la idea de zona de desarrollo préximo de Vygotsky (1978), y con las propuestas
socioconstructivistas que conciben el conocimiento como resultado de la interaccion guiada (Castellaro y
Peralta, 2020). Las voces de los nifios que afirman sentirse mas seguros cuando hablan en parejas o equipos
refuerzan esta lectura y se articulan con las orientaciones de Nunan (1991), sobre el valor de las tareas
comunicativas compartidas en el aprendizaje de lenguas.

Los hallazgos asociados al fortalecimiento de las habilidades comunicativas en inglés se conectan con las
teorias de adquisicion de segundas lenguas. Krashen (1982) plantea que la exposicion comprensible y
frecuente al idioma, en entornos de baja ansiedad, favorece tanto la comprensiéon como la produccion oral.
Las entrevistas a la submuestra de quince estudiantes muestran que muchos se sienten ahora mas tranquilos
para hablar, reconocen que entienden con mayor facilidad instrucciones sencillas y reportan un aumento en
el vocabulario disponible para juegos y actividades de clase.

Estos cambios son coherentes con la propuesta de Richards y Rodgers (2014), sobre enfoques
comunicativos que priorizan el uso del lenguaje en situaciones significativas para el contexto educativo. Al
mismo tiempo, persisten dificultades en la comprension de discursos rapidos, en las oraciones largas y en
la fluidez sostenida, revela que la propuesta avanzo en la construccion de una base comunicativa inicial,
pero todavia se requiere continuar con practicas sistematicas de escucha y produccion oral, como se sugiere
en la literatura reciente sobre ensefianza de lenguas (Yanez, 2023).

En este sentido, las sugerencias de los estudiantes expresan que durante las clases debe haber mas juegos,
dialogos cortos, repeticiones pausadas, actividades especificas para formar oraciones y ejercicios centrados
en la pronunciacion, se pueden interpretar como una demanda de experiencias de practica guiada. Esta
lectura coincide con la importancia que Krashen (1982), asigna a la exposicion reiterada y comprensible y
con los planteamientos de Vergara et al. (2021), quienes sefialan que el desarrollo de la competencia oral
en inglés requiere espacios continuos de interaccion estructurada, especialmente en edades tempranas. La
propuesta pedagogica de esta tesis se ubica en esa direccion, pero los resultados muestran que aun es
necesario fortalecer la continuidad de las experiencias comunicativas. Sin embargo, los registros mostraron
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que la consolidacién de pronunciacion y fluidez depende de repeticion planificada en el tiempo. Estos
resultados indican que la propuesta se orienta adecuadamente hacia el fortalecimiento comunicativo,
aunque requiere continuidad sistematica para proyectar sus efectos formativos.

Las implicaciones para futuras investigaciones se orientan hacia la profundizacion del estudio de la ludica
y la gamificacion en contextos rurales con caracteristicas multigrado y recursos limitados. Los resultados
obtenidos evidencian la necesidad de explorar procesos longitudinales que permitan valorar la
consolidacion de las habilidades comunicativas en el tiempo, asi como investigaciones comparativas entre
sedes con y sin acceso tecnologico. Asimismo, se abre la posibilidad de analizar con mayor detalle la
formacion docente en metodologias activas y su incidencia en la sostenibilidad del modelo propuesto,
ampliando la comprension del aprendizaje del inglés desde perspectivas contextualizadas.

La propuesta pedagodgica que se ofrece en esta investigacion busca integrar la ludica y la gamificacion como
elementos determinantes para el fortalecimiento de la ensefianza y del aprendizaje del inglés en los
municipios de Jordan y Villanueva (Santander). Estas metodologias van en funcion de una necesidad,
motivar y realizar acciones que permitan la participacion de los estudiantes. Fruto de estas metodologias es
la busqueda de transformar una ensefianza tradicional del inglés como lengua extranjera para el contexto
rural. La lidica y la gamificacion, mediante la ludica entendida como jugar en el aula y la gamificacion
como el juego en la actividad, constituyen el novedoso enfoque pedagogico para la ensefianza de una lengua
extranjera.

En paralelo, la ludica en la ensefianza se basa en los juegos y actividades ludicas que ayudan a la propia
construccion del conocimiento de forma activa. Este procedimiento permite que el alumno se apropie del
contenido para aprender de forma experiencial, se propicia el desarrollo de las competencias lingiisticas y
las sociales. Adicionalmente, Piaget (2003) y Vygotsky (1978), defienden que se aprende mejor en una
situacion social y culturalmente valida, lo cual explica la inclusién de las metodologias activas en un
contexto rural y multigrado como el de los pueblos de Jordan y Villanueva.

Asimismo, la estructura por niveles, puntos y retos se fundamenta en la definicion de gamificacion
propuesta por Werbach y Hunter (2012), quienes explican que la incorporacion de elementos del disefio de
juegos en contextos no ludicos favorece la implicacion del participante. Los resultados mostraron que la
progresion visible y las metas comunicativas claras sostuvieron el interés inicial de los estudiantes, siempre
que estuvieran vinculadas a propositos formativos definidos. Desde una perspectiva socioconstructivista,
el trabajo cooperativo registrado en las sesiones encuentra sustento en Vygotsky (1978), quien sostiene que
el aprendizaje se construye mediante interaccion social y mediacion guiada.

La propuesta del modelo pedagogico tiene la caracteristica de ser flexible e inclusivo, da un salto para
adaptarse a las condiciones de los contextos, asi como a las caracteristicas diversas de los alumnos en los
contextos rurales. Por eso, Vygotsky (1978), considera importante un entorno de aprendizaje que fomente
la interaccion social y el trabajo colaborativo, que son dos aspectos en el modelo que se propone. La
propuesta no se limita a actividades gamificadas y ludicas que tiene en consideracion la caracterizacion
sociocultural que afecta a la vida del alumnado. El modelo esta disefiado para que el profesorado lo pueda
adaptar en funcion de las posibilidades para poder favorecer la autonomia en su implementacion.

La estructura de la propuesta pedagogica se organiza alrededor de dos ejes complementarios, las actividades
Iudicas y las actividades gamificadas. A partir de los hallazgos del diagnodstico y de la implementacion,
estas actividades se disponen en secuencias de trabajo que buscan que el alumnado aprenda vocabulario y
habilidades comunicativas en inglés mientras participa en juegos, retos y dinamicas cooperativas. Los
juegos de vocabulario, las dramatizaciones y otras actividades Iudicas favorecen que el uso del inglés se
viva como una experiencia cercana y menos amenazante, mientras que los elementos de gamificacion
(puntos, retos, niveles) ayudan a sostener el interés y a dar un sentido de avance en el proceso.

Al mismo tiempo, la propuesta incorpora de manera explicita las condiciones de las escuelas rurales de
Jordan y Villanueva. Por eso se privilegia el uso de materiales de bajo costo (tarjetas, fichas, papelografos,
carteles) y se ofrece siempre una version posible sin dispositivos tecnologicos, de manera que la propuesta
pueda aplicarse tanto en sedes con acceso a internet como en aquellas donde este recurso es escaso. La
organizacion flexible de las actividades permite trabajar con grupos multigrado, ajustando el nivel de
complejidad de las tareas y favoreciendo el apoyo entre compaiieros con distintos niveles de dominio del
inglés.

La evaluacion en la propuesta pedagogica tiene un caracter formativo, pues se orienta a acompaiiar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes y a ofrecer retroalimentacion continua. En esta linea, Gutiérrez et
al. (2024) sefialan que la evaluacion formativa brinda al profesorado la posibilidad de observar de manera
constante a los alumnos, reconocer sus fortalezas y dificultades y ajustar las actividades pedagogicas a las
necesidades de cada uno. De este modo, la evaluacion se integra al desarrollo de las clases y se adapta a las
condiciones de los contextos rurales, donde conviven distintos niveles de competencia lingiiistica en un
mismo grupo.
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La evaluacion se realiza a lo largo de todo el proceso y al final de las secuencias de trabajo. De acuerdo con
Piaget (2003) y Vygotsky (1978), el aprendizaje se entiende como un proceso que se transforma con el
tiempo, en el que la retroalimentacion que recibe el estudiante forma parte de su desarrollo. En este sentido,
los comentarios del docente durante las actividades permiten que los nifios y nifias ajusten sus estrategias
mientras participan en juegos, dindmicas cooperativas y tareas gamificadas. La retroalimentacion se orienta
a que el estudiante tome conciencia de como usa el inglés, identifique en qué esta avanzando y en qué
aspectos necesita apoyo, favoreciendo la reflexién sobre su propio proceso.

Las actividades ludicas y gamificadas ofrecen multiples oportunidades para observar el desempefio de los
estudiantes en situaciones de uso del idioma. A través de juegos de vocabulario, juegos de rol, concursos
por equipos y actividades colaborativas, el docente puede valorar hasta qué punto el alumnado utiliza el
inglés para responder instrucciones, interactuar con sus compaifieros y expresar ideas sencillas en un espacio
compartido. La evaluacion no se limita a la mirada del docente, que se abre a momentos de autoevaluacion
y reflexion en los que los estudiantes comentan como se han sentido y qué consideran que pueden mejorar,
aprovechando la naturaleza participativa de las actividades.

Las rtibricas de evaluacion se constituyen en una herramienta central dentro de este proceso. A partir de los
criterios definidos, se establecen indicadores para valorar la participacion, el uso del vocabulario, la
expresion oral, la comprension y la colaboracion en grupo. Estas rtbricas, visibles tanto para el docente
como para los estudiantes, permiten comunicar con claridad qué se espera en las actividades y facilitan
procesos de autoevaluacion y coevaluacion. De este modo, la evaluacion se centra en la capacidad de usar
la lengua en situaciones comunicativas que se trabajan en clase, y no Unicamente en el dominio de
estructuras aisladas.

Asi pues, la retroalimentacion contara como aspectos el trabajo colaborativo, trabajo en equipo y la
habilidad de los alumnos para interaccionar en lengua inglesa en contextos sociales indispensables para el
aprendizaje de la lengua.

La propuesta pedagogica no tiene un efecto inicamente en el estudiante, que es capaz de abarcar a toda la
comunidad educativa y los docentes, directores y padres de familia. De acuerdo con Vygotsky (1978), el
aprendizaje no se da solo en el aula, ya que la relacion del estudiante se establece con el contexto social,
cultural, etc. Por todo esto, la implementacion de la propuesta recogida debe estar acompafiada de un
proceso de sensibilizacion y formacion de toda la comunidad educativa en torno a la gamificacion y la
Iudica en la ensefianza del inglés. Asi mismo, hay que incluir a los padres de familia en el proceso educativo,
ya que esto podria incrementar los resultados del aprendizaje.

La fusion de la ludica y la gamificacion en la ensefianza del inglés en entornos rurales, como los de Jordan
y Villanueva, es una solucion efectiva a los problemas educativos en estos municipios. Estas metodologias,
unas y otras, contribuyen a una mejora de la motivacion y del rendimiento del alumnado, que ayudan a que
el aprendizaje sea significativo, pues conectan los contenidos que se ensefian con las experiencias diarias
de los alumnos y alumnas. La propuesta pedagdgica que se presenta, por fundamentarse en estos enfoques,
se adapta de forma flexible a las caracteristicas de la situacion local y a las caracteristicas de los y las
estudiantes, permite que la educacion sea inclusiva y participativa.

El disefio de actividades ludicas, gamificadas proporciona al docente un recurso poderosisimo para hacer
que el aula se convierta en un entorno de aprendizaje cooperativo y participativo, en el que los alumnos
crean habilidades lingiiisticas a través de dinamicas de juegos de rol, competiciones de preguntas u a través
de la utilizacion de plataformas digitales, a la vez que desarrollan competencias sociales y emocionales que
son necesarias para su desarrollo integral. Para facilitar que todos los estudiantes, se vayan incorporando
progresivamente a la de disefio de actividades gamificadas estas se pueden implementar de la forma y en la
medida que los recursos disponibles lo permitan, de modo que todos los estudiantes, sea cual sea su nivel
de competencia, se sientan involucrados y permitir una conexion mayor con los contenidos de aprendizaje.
Los procesos de evaluacion formativa junto a la retroalimentacion continua son, sin duda, las piezas que
garantizan la transformacion del aprendizaje en una experiencia flexible, abierta. Esto es posible, ya que se
centra en la evaluacion final, que se define en términos del seguimiento del aprendizaje. Esta propuesta
metodologica permitird modificar el desarrollo de las actividades pedagodgicas segun el proceso individual
de cada estudiante, garantizando un seguimiento continuado y el proceso de aprendizaje. La propia
involucracion activa de los estudiantes, junto con la activa participacion de la comunidad educativa,
propiciaria aumentar el efecto de la propuesta en el sentido de que se producirian mejoras en el aprendizaje
del inglés, que incluso seria posible evidenciar mejoras en el desarrollo de las estudiantes en un entorno
rural.

El modelo propuesto alcanza aplicabilidad en contextos rurales de educacion basica primaria donde se
requiera fortalecer la ensefianza del inglés mediante metodologias activas adaptables. Su disefio flexible
permite trabajar en aulas multigrado y con recursos fisicos basicos, facilita su implementacion tanto en
sedes con acceso tecnologico como en aquellas sin conectividad permanente. Para su adecuada
implementacion se requiere planificacion previa, disposicion docente para ajustar las actividades segtn el
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nivel del grupo y seguimiento formativo continuo. La coherencia entre metas comunicativas y dinamicas
ludicas constituye una condicion necesaria para que la propuesta mantenga su orientacion formativa y no
se reduzca a la acumulacion de recompensas.

CONCLUSION

La integracion de los componentes gamificados en las aulas de Jordan y Villanueva se materializ6 mediante
planeaciones didacticas donde cada sesion incluia proposito lingiiistico definido, reglas explicitas y
momentos de retroalimentacion. Los registros de campo evidenciaron que esta organizacion permitié que
el juego dejara de percibirse como actividad aislada y se incorporara a la estructura regular de la clase. La
presencia de metas comunicativas verificables favorecid continuidad en la practica oral y escrita. En
consecuencia, la gamificacion no operé como recurso ocasional, sino como formato pedagdgico que
articulo planificacion, ejecucion y evaluacion dentro del desarrollo cotidiano del area de inglés.

De manera general, a partir del conjunto de instrumentos empleados observaciones de aula, entrevistas a
docentes y estudiantes, diarios de campo, se concluye que la propuesta pedagogica basada en la ludica y la
gamificacion contribuy6 a transformar la manera en que se vive la clase de inglés en los contextos rurales
estudiados. Las evidencias recogidas muestran cambios en la motivacion, la participacion y el uso del
idioma en el aula, asi como posibilidades de adaptacion de las actividades a escuelas con recursos limitados.
Al mismo tiempo, los resultados sefialan la necesidad de seguir fortaleciendo las practicas de evaluacion
formativa, la formacion docente en estas metodologias y el trabajo sostenido sobre la produccién oral y la
comprension del inglés, de modo que los logros observados puedan mantenerse y ampliarse en el tiempo.
La implementacion de la propuesta contribuyo6 a transformar la manera en que se vive la clase de inglés en
los contextos rurales intervenidos al modificar la dindmica expositiva tradicional hacia una estructura
participativa organizada por niveles y metas comunicativas. En primer lugar, se evidenci6 mayor
distribucion de la participacion oral entre estudiantes, se redujo la centralidad docente. En segundo lugar,
la integracion de narrativa y retos permitié vincular el uso del idioma con situaciones simuladas de
interaccion. Finalmente, la planificacion secuencial favorecio continuidad en la practica 1éxica y estructural.
Estas contribuciones se reflejaron en cambios observables en interaccion, disposicion y organizacion
metodologica del aula.

La experiencia desarrollada permitio establecer que la integracion estructurada de ludica y gamificacion en
contextos rurales no se limita a incrementar la participacion estudiantil, que reorganiza la mediacion
pedagodgica en el aula de inglés. La propuesta aporté un modelo secuencial basado en niveles, metas
comunicativas y retroalimentacion formativa que desplazo la ensefianza centrada en explicacion hacia
dinamicas de interaccion guiada. Este cambio favorecio distribucion mas equitativa de la participacion oral,
mayor uso funcional del vocabulario y continuidad en la practica lingiiistica. En consecuencia, la
contribucion pedagogica radica en la configuracion de una estructura didactica adaptable al aula multigrado
rural.

El aporte central de la investigacion consiste en conceptualizar la gamificacion rural como mediacion
organizadora del aprendizaje comunicativo, donde reconocimiento simbdlico, progresion estructurada e
interaccion social se articulan bajo condiciones de infraestructura limitada. La propuesta demuestra que la
transformacion metodologica no depende exclusivamente de recursos tecnoldgicos, de planificacion
coherente y seguimiento formativo. Asimismo, delimita que el fortalecimiento de habilidades
comunicativas requiere continuidad sistematica mas alld de la implementacion inicial. De esta manera, la
investigacion aporta un referente contextualizado para la ensefianza del inglés en educacion basica rural.
A partir de los resultados obtenidos y de la experiencia vivida en las instituciones participantes, se
recomienda fortalecer la formacion continua del profesorado en el uso pedagégico de la ludica y la
gamificacion en la clase de inglés. No basta con presentar estas estrategias de manera teorica, es necesario
que los docentes cuenten con espacios de trabajo practico donde puedan disefar, aplicar y ajustar
actividades de juego y dinamicas gamificadas, compartir materiales con otros compaiieros y reflexionar
sobre el aula cuando modifican sus formas habituales de ensefiar.

Se sugiere revisar periodicamente las actividades ludicas y gamificadas empleadas con los estudiantes, de
manera que cada una esté claramente vinculada con propositos lingiiisticos concretos, como el aprendizaje
de vocabulario, estructuras bésicas, pronunciacion o comprension auditiva. Para favorecer que el
aprendizaje se mantenga en el tiempo, conviene incorporar estrategias como la repeticion espaciada,
pequeiios momentos de repaso oral al inicio o cierre de la clase y la reutilizacion del vocabulario trabajado
en situaciones comunicativas variadas, mas alla del juego puntual que lo introduce.

Otra recomendacion se orienta a consolidar la evaluacion formativa a través de instrumentos sencillos, pero
constantes, tales como listas de cotejo, rubricas breves y notas de campo estructuradas. Estos recursos
permiten recopilar informacion sobre la participacion, el uso del inglés y las dificultades recurrentes, y,
sobre todo, facilitan ofrecer a los estudiantes una retroalimentacion clara y oportuna sobre sus avances y
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aspectos por mejorar. Asi, resulta importante que esta retroalimentacion incluya referencias explicitas a la
expresion oral y a la comprension del inglés, ya que son &mbitos en los que los propios nifios manifestaron
necesitar mas apoyo.

Los datos recogidos muestran que no todos los estudiantes se sienten cémodos con el mismo tipo de
actividad, se recomienda planear propuestas que tengan distintos niveles de apoyo y de complejidad. Esto
puede traducirse en ofrecer recursos visuales adicionales, tiempos extra para preparar intervenciones orales,
agrupamientos flexibles y tareas diferenciadas para quienes presentan mayores dificultades. La intencion
es que todos los alumnos, con independencia de su punto de partida en inglés, encuentren un lugar posible
en las actividades ludicas y gamificadas y puedan avanzar a su propio ritmo.

En lo relativo a los recursos, se aconseja combinar, cuando sea posible, el uso de herramientas digitales con
materiales fisicos sencillos. En las sedes que cuentan con dispositivos y conectividad, plataformas como
wordwall, Educaplay, Kahoot, Quizizz u otras pueden seguir utilizandose como complemento, siempre
dentro de una secuencia pedagdgica que mantenga el foco en el uso del inglés y no en la herramienta en si.
En las escuelas con escasos recursos tecnologicos, conviene seguir desarrollando juegos con tarjetas,
tableros, fichas y elementos del entorno escolar, mostrando que la ludica y la gamificacion no dependen
exclusivamente de la tecnologia, de la creatividad docente y de la claridad en las metas de aprendizaje.
Diversas voces de estudiantes y los registros de campo sefialan que las actividades resultan mas
significativas cuando incorporan contenidos cercanos a la vida cotidiana rural. Por ello, se recomienda
incluir en los juegos y dinamicas temas, imagenes y situaciones ligadas a la fauna, la flora, las festividades
locales y otras practicas culturales de la comunidad. De este modo, el inglés se trabaja como una lengua
que permite nombrar y comentar la propia realidad, y como un conjunto de palabras descontextualizadas,
se favorece la identificacion del alumnado con las propuestas de aula.

Por ultimo, se considera conveniente dar continuidad a la experiencia iniciada en las instituciones
participantes y explorar su posible adaptacion a otras escuelas rurales con caracteristicas similares. Para
ello, sera necesario mantener el acompafiamiento al profesorado, revisar de manera periodica las
actividades en funcion de la informacion recogida mediante observaciones y entrevistas, y promover nuevas
investigaciones que sigan a los estudiantes durante un periodo mas amplio. De esta manera, sera posible
valorar como evolucionan la motivacion, la participacion y las habilidades comunicativas en inglés cuando
las estrategias ludicas y gamificadas se sostienen y ajustan en el tiempo.

Una de las limitaciones identificadas durante el desarrollo del estudio estuvo relacionada con el tiempo
destinado a la implementacion de la propuesta pedagogica. El periodo disponible permiti6 observar cambios
en la participacion y en el uso inicial del vocabulario, aunque no posibilito evaluar procesos de
consolidacion lingiiistica a mediano o largo plazo. En consecuencia, los resultados obtenidos reflejan
avances en etapas iniciales del fortalecimiento comunicativo. Esta delimitacion temporal restringe la
valoracion de la permanencia de los efectos en pronunciacion, fluidez y comprension auditiva, aspectos que
requieren continuidad sistematica para evidenciar transformaciones sostenidas en el aprendizaje del inglés.
Otra limitacion se vinculd con las condiciones heterogéneas de infraestructura entre las sedes rurales
participantes. Mientras algunas instituciones contaban con conectividad parcial y dispositivos disponibles,
la mayoria dependian exclusivamente de recursos impresos y materiales fisicos. Esta diferencia implico
ajustes permanentes en la planificacion de las actividades y en la forma de aplicar las dinamicas
gamificadas. Por tanto, la experiencia de implementacion no fue completamente uniforme entre contextos
e incidir en la variabilidad de los resultados observados. Esta situacion evidencia la influencia del entorno
material en el desarrollo de propuestas pedagogicas basadas en metodologias activas.

La organizacion multigrado de las aulas representd otra condicion que influy6 en el disefio y ejecucion de
la propuesta. La coexistencia de estudiantes con distintos niveles de competencia lingiiistica dentro de un
mismo espacio exigi6 adecuaciones continuas en la complejidad de las tareas y en la distribucion de roles
durante las actividades. Aunque esta caracteristica permitié promover interaccion entre pares, dificulto la
homogeneidad en el ritmo de avance. En consecuencia, los resultados deben interpretarse considerando la
diversidad interna del grupo y las adaptaciones realizadas para atender dicha variabilidad académica.

En cuanto al enfoque metodolédgico, la naturaleza cualitativa de la investigacion permitié comprender en
detalle las percepciones de docentes y estudiantes mediante entrevistas, observacion participante y registros
de campo. Sin embargo, este disefio limita la posibilidad de generalizar los hallazgos a otros contextos
educativos con caracteristicas diferentes. Los resultados responden a condiciones especificas de los
municipios de Jordan y Villanueva, su transferencia a otros escenarios requiere analisis contextual previo.
De este modo, la interpretacion de los datos se inscribe en un marco situado y no pretende establecer
conclusiones universales.

Se presentaron factores externos que pudieron incidir en el desarrollo de la intervencion. Entre ellos se
registraron ausencias intermitentes de estudiantes, ajustes en el calendario escolar y actividades
institucionales paralelas que redujeron el tiempo efectivo de algunas sesiones planificadas. Estas
situaciones alteraron la secuencia originalmente prevista y obligaron a reorganizar ciertos momentos de
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practica comunicativa. En consecuencia, la continuidad de algunas dinamicas se vio modificada por
circunstancias propias del entorno escolar rural, lo cual debe considerarse al analizar la progresion de los
resultados obtenidos.

Finalmente, durante las fases iniciales se evidencio resistencia por parte de algunos docentes frente a la
modificacion de practicas tradicionales de ensefianza. Este proceso de transicion metodoldgica implicod
tiempos de adaptacion y ajustes en la apropiacion de la propuesta ludogamificada. Aunque progresivamente
se observo mayor apertura hacia la implementacion, la fase inicial pudo influir en el ritmo de ejecucion de
ciertas actividades. Esta condicion contextual forma parte del escenario real en el que se desarrollo la
investigacion y constituye un elemento que incide en la interpretacion de los alcances alcanzados.
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