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RESUMEN

Lainstruccién del inglés en la educacion inicial se topa con desafios cognitivos y motivadores, particularmente
en niflos atletas que necesitan técnicas activas y significativas. La gamificacion proporciona una opcion
revolucionaria que fusiona juego, emocidn y aprendizaje, potenciando la atencion, la memoria y la participacion.
En tal sentido, el objetivo de la investigaciéon es evaluar el impacto de la gamificacion en el fortalecimiento
del aprendizaje del inglés en estudiantes deportistas de educacion inicial en una institucion educativa, Tumbes
2025. Investigacion cuasiexperimental con un grupo de 48 atletas de educacion inicial en Tumbes. El programa
Iudico “GAMENGLISH FOR KIDS” se llevd a cabo durante 15 sesiones de diversion, estructuradas en tres
etapas educativas. La recopilacion de datos se llevo a cabo a través de un formulario de observacion verificado y
fiable (¢=0.981). El estudio estadistico evidenci6 avances notables en las 6 dimensiones evaluadas (p<0.05), con
incrementos en las medias del pretest y del postest: Expresion Oral (2.02—3.05), Lenguaje Corporal (2.37—3.69),
Pronunciacion (2.24—3.48), Motivacion (2.16—3.57), Interaccion (1.89—3.02) y Feedback (1.89—3.78). En
todos los casos, los signos positivos sobrepasaron a los negativos, sobresaliendo la Interaccion (39/7/2) y la
Retroalimentacion (35/7/6). También se incrementaron las medianas, en algunas situaciones hasta 2 puntos. Los
resultados corroboran la importancia de la gamificaciéon como instrumento efectivo para fomentar el aprendizaje
del inglés en alumnos deportistas de educacion inicial. La intervencion facilitd el desarrollo de competencias
lingtiisticas fundamentales a través de estrategias recreativas, cooperativas y emocionalmente estimulantes.

Palabras Clave: Gamificacion; Aprendizaje Ingles; Educacion Inicial; Deportistas.
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ABSTRACT

Teaching English in early childhood education faces cognitive and motivational challenges, particularly
among young athletes who require active and meaningful strategies. Gamification offers an innovative approach
that merges play, emotion, and learning, enhancing attention, memory, and participation. Accordingly, the
objective of this research is to evaluate the impact of gamification on strengthening English language learning in
early childhood athlete students at an educational institution in Tumbes, 2025. A quasi-experimental study was
conducted with a group of 48 early education athletes in Tumbes. The playful program “GAMENGLISH FOR
KIDS” was implemented over 15 fun-filled sessions, structured across three educational stages. Data were collected
using a validated and reliable observation form (0=0.981). Statistical analysis showed significant improvements in
all six dimensions assessed (p < 0.05), with increases in pretest and posttest means: Oral Expression (2.02—3.05),
Vocabulary (2.37—3.69), Pronunciation (2.24—3.48), Motivation (2.16—3.57), Interaction (1.89—3.02), and
Feedback (1.89—3.78). In all cases, positive signs outnumbered negative ones, particularly in Interaction (39/7/2)
and Feedback (35/7/6). Median scores also increased, in some cases by up to 2 points. The results confirm the
value of gamification as an effective tool to promote English learning in early childhood athlete students. The
intervention facilitated the development of essential language skills through playful, cooperative, and emotionally
engaging strategies.

Keywords: Gamification; English Learning; Early Childhood Education; Young Athletes.

RESUMO

O ensino de inglés na educagdo infantil enfrenta desafios cognitivos e motivacionais, especialmente em
criangas atletas que necessitam de estratégias ativas e significativas. A gamificacdo oferece uma abordagem
inovadora que integra jogo, emog¢do ¢ aprendizagem, potencializando a ateng@o, a memoria ¢ a participagdo.
Nesse sentido, o objetivo da pesquisa ¢ avaliar o impacto da gamificacdo no fortalecimento da aprendizagem de
inglés em estudantes atletas da educa¢ao infantil de uma instituigdo educativa em Tumbes, 2025. Trata-se de uma
investigagdo quase-experimental com um grupo de 48 atletas da educagao infantil em Tumbes. O programa ludico
“GAMENGLISH FOR KIDS” foi aplicado durante 15 sessdes recreativas, organizadas em trés etapas pedagogicas.
A coleta de dados foi realizada por meio de um formulario de observagdo validado e confidvel (0=0.981). A analise
estatistica evidenciou avangos significativos nas 6 dimensdes avaliadas (p < 0.05), com aumentos nas médias do
pré-teste e pos-teste: Expressdo Oral (2.02—3.05), Vocabulario (2.37—3.69), Prontncia (2.24—3.48), Motivagao
(2.16—3.57), Interagdo (1.89—3.02) ¢ Feedback (1.89—3.78). Em todos os casos, 0s sinais positivos superaram os
negativos, destacando-se a Interacdo (39/7/2) e o Feedback (35/7/6). As medianas também aumentaram, em alguns
casos até 2 pontos. Os resultados confirmam a importancia da gamificagdo como ferramenta eficaz para promover
a aprendizagem de inglés em alunos atletas da educag@o infantil. A intervengdo favoreceu o desenvolvimento
de competéncias linguisticas fundamentais por meio de estratégias ludicas, cooperativas e emocionalmente
estimulantes.

Palavras-chave: Gamifica¢do; Aprendizagem de Inglés; Educagdo Infantil; Atletas.

Recibido: mayo/25 Aceptado: agosto/25

INTRODUCCION

En el actual panorama educativo, caracterizado por la constante evolucion tecnologica y
el acceso amplio a informacion digitalizada, se hace imperativo replantear las metodologias
tradicionales de ensefanza, especialmente en lo que concierne a la ensefianza de lenguas
extranjeras en edades tempranas. (Abud, 2024; Rodriguez et al., 2022) El aprendizaje del
idioma inglés se ha posicionado como una competencia esencial desde los primeros niveles de
formacion debido a su valor comunicacional, académico y profesional en un mundo cada vez
mas interconectado. (Corbella & Marcos, 2020; Gonzales, 2023; de Archila & Gomes, 2021)
No obstante, su ensefanza a estudiantes de educacion inicial implica desafios particulares, mas
aun cuando se trata de nifios que también se encuentran involucrados activamente en programas
deportivos formales. (Zambrano et al., 2024; Haro Calero & Yépez Pullopaxi, 2023; Costales et
al.,2023; Lopezetal., 2023) Este grupo poblacional requiere enfoques pedagogicos innovadores,
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capaces de captar su atencion, fomentar su participacion activa y facilitar procesos cognitivos
esenciales para el aprendizaje. (Rodriguez et al., 2022; Santos, 2020; Vélez & Macias, 2020)

La ensenanza del inglés en la etapa inicial enfrenta obstaculos relacionados con la madurez
cognitiva de los estudiantes, (de Archila & Gomes, 2021; Macias et al., 2024) su limitada
capacidad de abstraccion lingiiistica y la necesidad de mantener altos niveles de motivacion
e implicacion emocional. A ello se suma el hecho de que los estudiantes deportistas, por su
naturaleza activa y orientada al movimiento, suelen responder mejor a estrategias basadas en
el juego, la exploracién y la interaccion multisensorial. (Antunes, 2004; Alvarez Hernandez,
2018; Carrera Moreno, 2023) En este contexto, la gamificacion emerge como una alternativa
metodoldgica de alto potencial para favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas implicadas
en el aprendizaje del inglés, mediante la incorporacién de dindmicas propias del juego en el
disefio instruccional. (Bennasar-Garcia, 2022; Carballeira et al., 2023; Chacon Borrego &
Ortega Jiménez, 2021; Escobosa et al., 2024; Garcia-Alvarez et al., 2022)

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos de juego en contextos no ludicos, ha sido
ampliamente explorada en el &mbito educativo durante la Gltima década. (Mendes et al., 2022; Navarro
Mateos et al., 2021; Ordofiez Ocampo et al., 2021) Esta estrategia no se limita inicamente
a introducir juegos en el aula, sino que implica una estructuraciéon didactica basada en
mecanismos como la asignacion de puntos, niveles de dificultad, retroalimentacion inmediata,
recompensas simbolicas, desafios colaborativos y narrativas inmersivas. (Pena Génzalez et al.;
Real Pérez et al., 2021; Saavedra et al., 2024) Estos elementos, al integrarse coherentemente
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, activan procesos psicologicos que aumentan la
implicacion del estudiante, fortalecen su autorregulacion y mejoran el procesamiento cognitivo
de la informacion. (Sepulveda et al., 2024; Sanchez & Bernal, 2022; Alvarez Hernandez, 2018)

Desde una perspectiva neuropsicoldgica, se ha demostrado que el juego estimula areas
cerebrales vinculadas con la memoria, la atencion, la toma de decisiones y la planificacion.
(Escobosa et al., 2024; Pefia Gonzalez et al.) En particular, la gamificacion permite trabajar
habilidades metacognitivas como la autorreflexion, la evaluacion de errores y la aplicacion
de estrategias para la solucion de problemas lingiiisticos. (Samaniego et al., 2025) En nifios
de educacion inicial, estos beneficios se potencian aun mas al considerar que el juego es su
principal forma de explorar y comprender el entorno. (Alvarez Herndndez, 2018) A través de
mecanicas gamificadas, los estudiantes pueden acceder a una experiencia de aprendizaje rica en
estimulos visuales, auditivos y kinestésicos, alineandose con su estilo de aprendizaje natural.

En el caso de los estudiantes deportistas de nivel inicial, el enfoque gamificado adquiere
una relevancia aun mayor. (Bennasar-Garcia, 2022; Chacén Borrego & Ortega Jiménez, 2021)
Estos nifios, que participan regularmente en actividades fisicas organizadas, desarrollan rutinas
cognitivas y conductuales vinculadas al esfuerzo, la perseverancia, la toma de decisiones rapida y
el trabajo en equipo, (Mendoza et al., 2024; Roso-Moliner et al., 2024; Mon-Lopez. et al., 2019;
Morales. et al., 2023) aunque en funcion del perfeccionamiento fisico, (Villanueva-Guerrero et
al., 2024; Uribarri et al., 2024; Potosi-Moya et al., 2025; Mainer-Pardos et al., 2025; Mainer-
Pardos et al., 2024; Morales et al., 2024) técnico y tactico, (Calero et al., 2024; Morales,, 2011;
Calero-Morales et al., 2023; Espinosa-Albuja et al., 2023; Moreno-Apellaniz et al., 2024) tedrico y
psicologico. (Molina-Martin et al., 2023; Mon-D et al., 2019b; Mon-Lépez et al., 2019; Hernandez
et al., 2024) Dichas competencias pueden transferirse positivamente al contexto del aprendizaje
del inglés si se emplean metodologias compatibles con sus intereses y formas de interaccion.
(Pacheco et al., 2022) La gamificacion, al incorporar componentes de competencia saludable,
reconocimiento al logro y cooperacion, permite establecer puentes entre el mundo deportivo y
el ambito académico, favoreciendo una experiencia de aprendizaje integrada y significativa, asi
como fuentes para combatir tendencias negativas en el estudiantado. (Rojo-Ramos et al., 2024)
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Pese a sus multiples ventajas tedricas, la incorporacion sistematica de estrategias
gamificadas en la ensefianza del inglés en contextos deportivos escolares aun es limitada.
La mayoria de las propuestas curriculares continian ancladas en enfoques tradicionales
que priorizan la memorizacion de vocabulario y estructuras gramaticales, sin considerar la
diversidad de estilos de aprendizaje y la necesidad de estimulacion multisensorial en edades
tempranas. (Carpio Afonso et al., 2022) Esta desconexién metodoldgica puede derivar en bajos
niveles de motivacion, frustracion, escasa retencion del conocimiento y una actitud pasiva
hacia el aprendizaje del idioma. (Chou et al., 2021) En particular, los estudiantes deportistas de
educacion inicial, acostumbrados a ambientes dinamicos y retadores, pueden percibir la clase
de inglés como monotona o desvinculada de sus experiencias cotidianas.

Ademas, existe una escasez de investigaciones que aborden de forma especifica los efectos
cognitivos de la gamificacion en el aprendizaje del inglés en nifios deportistas de educacion
inicial. La mayoria de los estudios disponibles se centran en contextos generales de primaria o
secundaria, y aunque algunos trabajos documentan mejoras en la motivacion y el rendimiento
lingiiistico en estudiantes expuestos a ambientes gamificados, son pocos los que profundizan
en los procesos cognitivos involucrados, como la atencion sostenida, la memoria de trabajo, la
velocidad de procesamiento o la transferencia entre modalidades de aprendizaje. Esta brecha en
la literatura limita la posibilidad de disefiar intervenciones pedagogicas basadas en evidencia
que respondan a las necesidades especificas de esta poblacion.

Larelacion entre el juego, el aprendizaje y el movimiento ha sido ampliamente documentada
en las ciencias de la educacion y la psicologia del desarrollo. El valor del juego simboélico ha
sido resaltado, y la exploracion activa como pilares del desarrollo cognitivo infantil. (Alvarez
Hernéndez, 2018; Antunes, 2004) Enesta linea, la gamificacionrepresentaunaevolucion del juego
tradicional hacia un entorno estructurado, con objetivos educativos claros y retroalimentacion
continua. (Bennasar-Garcia, 2022; Escobosa et al., 2024) Cuando esta estrategia se implementa
de manera intencionada en el aprendizaje del inglés, permite que los estudiantes construyan
significados, practiquen estructuras lingiiisticas de forma contextualizada y generen conexiones
duraderas entre lo aprendido y su realidad cotidiana.

Para los estudiantes deportistas, que suelen enfrentarse a agendas demandantes y a
exigencias tanto fisicas como cognitivas, la gamificacion ofrece una via para reducir la
carga mental asociada al aprendizaje formal, al convertirlo en una experiencia placentera y
energizante. Esta condicion puede favorecer no solo el rendimiento académico, sino también
el bienestar emocional, la autoestima y la percepcion de autoeficacia en el uso del idioma.
A largo plazo, estos beneficios pueden contribuir a una actitud positiva hacia el aprendizaje
permanente y a una mayor disposicion para enfrentar nuevos desafios académicos y deportivos.
Por ello, la presente investigacion tiene por objetivo evaluar el impacto de la gamificacion en el
fortalecimiento del aprendizaje del inglés en estudiantes deportistas de educacion inicial en una
institucion educativa, Tumbes 2025.

METODOS

Participantes

La investigacion estudia a 48 estudiantes deportistas, siendo una muestra representativa bajo
un muestreo aleatorio simple (N=54, ambos sexos; Confiabilidad: 95%; Margen de Error: 5%). El
universo se caracterizd segun los siguientes supuestos de inclusion:

a) Se incluiran unicamente estudiantes que se encuentren cursando el nivel de educacién
inicial (SIAGIE) en la ciudad y periodo mencionado en el objetivo, que presenten homogeneidad
en las dimensiones estudiadas; b) Participacion activa en actividades deportivas organizadas
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(minimo 2 veces por semana); ¢) Asistencia regular a clases de inglés como parte del curriculo
escolar (£93%); d) Capacidad basica de seguimiento de instrucciones y comunicacion verbal
funcional (en lengua materna); e) Sin diagndstico clinico de alteraciones neurologicas,
sensoriales o del desarrollo que interfieran con la cognicion o el aprendizaje idiomatico; f)
Firma del consentimiento informado de padres o tutores.

Procedimientos

La realizacion de esta investigacion se fundament6 en la puesta en marcha del programa
ludico “GAMENGLISH FOR KIDS”, creado para potenciar el aprendizaje del inglés en nifios de
5 aflos que asisten a la educacion temprana en una institucion educativa de Tumbes. El método
incluyo tres etapas fundamentales: la organizacion e intervencion educativa, la implementacion
de estrategias ludicas, y la valoracion del avance de los alumnos. Todo el procedimiento se puso
en concordancia con el enfoque por competencias definido en el Curriculo Nacional de Educacion
Basica Regular (CNEBR), asegurando consistencia pedagogica y relevancia formativa.

La intervencion se organizo en 15 sesiones ludicas, repartidas durante cinco semanas, con
un ritmo de tres sesiones por semana y un tiempo de 45 minutos por cada una. Las sesiones se
organizaron desde un enfoque ludico y comunicativo, fomentando la comprension auditiva, la
expresion verbal, la identificacion de vocabulario elemental y los comienzos de la pronunciacion
y la lectoescritura. La metodologia contempld la utilizacion de recursos tanto fisicos como
digitales, tales como canciones, titeres, atuendos, recursos impresos (flashcards, tarjetas con
ilustraciones, fichas de colores), proyecciones audiovisuales, plataformas de educacion gratuitas
y ambientes virtuales envolventes.

El proceso de ensefianza-aprendizaje se llevd a cabo a través de una serie organizada de
actividades, agrupadas en tres momentos educativos: comienzo (estimulacion e introduccion
del vocabulario), desarrollo (ejercicios de entendimiento auditivo, juegos lingiiisticos,
dramatizaciones, retos por niveles) y conclusion (estimulacion positiva, retroalimentacion,
premiaciones simbolicas). Cada sesion implement6 la gamificacion a través de métodos de
juego como la acumulacion de puntos, el desbloqueo de niveles, la utilizacion de personajes de
animacion, las gratificaciones simbdlicas (caritas contentas, medallas, frases inspiradoras) y los
desafios de colaboracion. Estas actividades facilitaron la creacion de un ambiente de aprendizaje
motivador, colaborativo y ajustado a los intereses y velocidades de aprendizaje de los alumnos.

A lo largo de la intervencidn, se incorporaron tareas vinculadas a diferentes areas de
crecimiento infantil, tales como el lenguaje (aplicacion funcional del inglés en contexto), lo
fisico (trabajado colaborativo con movimiento), lo cognitivo (solucién de desafios lingiiisticos),
lo socioemocional (autovaloracion, interaccion social) y lo artistico (baile, dramatizacion,
expresion visual). Se fomentd que los nifios participaran de manera activa en simulaciones de
comunicacion que les brindaran la oportunidad de vivenciar el idioma en contextos reales o
contextualizados, siguiendo el principio del aprendizaje experiencial.

Cada sesion fue dirigida por profesores expertos en educacion temprana, acompanados
de un grupo de observadores cualificados para documentar el rendimiento lingiiistico de los
nifos y su interaccion durante el proceso. La estructura del programa se baso en una matriz de
articulacion curricular, que vincul6 las actividades con los estdndares, habilidades, rendimiento
y capacidades del campo del inglés en la educacion temprana, garantizando la relevancia
pedagdgica y la incorporacion en el curriculo.

Respecto al procedimiento de evaluacion, se llevo a cabo una evaluacion formativa
constante, enfocada en la observacion sistematica y el registro del avance de cada alumno
en tres aspectos clave: expresion verbal, entendimiento auditivo y formacion de vocabulario.
Para lograrlo, se emple6 una serie de herramientas que comprendieron fichas de observacion,
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diarios de campo, listas de partidos, guias con indicadores por sesion, ribricas de rendimiento
lingtiistico elemental y mapas de avance. Durante la sesion inicial del programa, se utilizo
un formulario de observacion diagndstica con el proposito de determinar el nivel inicial de
los alumnos en cada una de las dimensiones mencionadas. Esta evaluacion inicial facilité la
adaptacion del disefio educativo a las demandas reales del grupo y estableci6 un marco de
referencia para cotejar los progresos

En las sesiones, se llevaron a cabo practicas controladas de pronunciacion a través de
juegos de discriminacion auditiva, juegos de palabras, repeticiones guiadas y la utilizacion de
grabaciones de hablantes autoctonos. Igualmente, se foment6 la utilizacion natural del inglés
en rutinas, saludos, actividades recreativas y breves interacciones de comunicacion. Durante el
desarrollo del taller, se implementaron actividades evaluativas de manera natural, incorporadas
como parte del juego o simulacion, con el objetivo de prevenir ansiedad o presion en los nifios
y promover una valoracion genuina del aprendizaje.

Adicionalmente, se impuls6 un esquema de premios no tangibles que reforzo el estimulo
positivo: cada alumno recibia reconocimientos simbdlicos como medallas, estrellas, frases
de aliento, entre otros componentes visuales que incentivaban su implicacion activa y la
consecucion de metas lingiiisticas. Estos refuerzos ayudaron a preservar el entusiasmo y la
dedicacion del grupo a lo largo de todo el proceso.

El disefo de los talleres se ajust6 a los fundamentos del desarrollo infantil, considerando
la fase cognitiva de los alumnos y su habilidad para aprender un segundo idioma mediante una
inmersion progresiva y contextual. La interaccion social, el juego simbolico, la actividad fisica
y la creatividad se consideraron elementos clave en el proceso educativo. La propuesta se ided
como una experiencia adaptable, enfocada en el alumno, que puede ajustarse a los distintos
estilos de aprendizaje y niveles de habilidad, promoviendo de esta manera el avance individual
a un ritmo personalizado.

Al concluir las 15 sesiones, se volvio a utilizar la ficha de observacion estructurada, para
contrastar los niveles obtenidos en comparacién con la evaluacion inicial. La informacion
recabada se examind de forma cualitativa, considerando las variaciones detectadas en el uso
funcional del lenguaje, la fluidez verbal y la implicacién en dindmicas de comunicacion.
Asimismo, se reconocieron patrones habituales de mejora, problemas constantes y
recomendaciones pedagdgicas para futuras modificaciones del programa.

Instrumentos

El instrumento consistié en una ficha de observacion que facilitd la medicion, andlisis y
evaluacion, orientada a medir la poblacion previamente definida, con sus indicadores y criterios
a evaluar tanto en el antes como en el avance del logro de aprendizajes tras la implementacion
del programa de intervencion. Este instrumento constaba de 21 preguntas, 3 dimensiones y 7
indicadores relacionados con el aprendizaje del inglés, tomando en cuenta transversalmente
las dimensiones de la variable independiente, la gamificacion. Para validar el instrumento,
se hizo uso del criterio de 5 especialistas con grado de doctor para su revision y evaluacion,
con habilidades en construccion, contenido, metodologia y estadistica especifica para el nivel
inicial, ademas del aporte de la autora en inglés; para lograrlo, se utiliz6 una ficha de validacion.

La Fiabilidad, vinculada a la exactitud del procedimiento de medicion, lo que significa que,
si la investigacion se repite bajo las mismas condiciones, existe la posibilidad de obtener los
mismos resultados. En la investigacion se utiliz6 el estadistico Alfa de Cronbach para establecer
el valor de confiabilidad a través de un experimento piloto, obteniendo un valor de 0.981.
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Por otra parte, para medir las dimensiones de estudio se utilizd una escala tipo Likert
de cinco niveles (Escala Nivel (1) Previo al inicio; Escala Nivel (2) inicio; Escala Nivel (3)
Proceso; Escala Nivel (4) Logrado). Las dimensiones analizadas se describen a continuacion:

1. Expresion y Comprension Oral: Se refiere al valor que aprecia la habilidad de los nifios
para comprender instrucciones, expresiones y cuestiones elementales en inglés, ademas
de responder verbalmente mediante estructuras sencillas. Es fundamental para evaluar el
efecto cognitivo de la gamificacion en el lenguaje funcional en entornos de comunicacion.

2. Vocabulario: Se refiere al reconocimiento, entendimiento y aplicacion de palabras en
inglés vinculadas a categorias tematicas (colores, numeros, partes corporales, acciones,
elementos del ambiente escolar o deportivo). Indica el crecimiento del vocabulario
promovido por actividades de juego repetitivas y contextualizadas.

3. Pronunciacion: Se refiere al analisis de la nitidez y cercania fonética de los sonidos inglés
en palabras y expresiones sencillas, teniendo en cuenta la imitacion de patrones auditivos,
la entonacion elemental y la identificacion de sonidos. Es una dimension que muestra el
aprendizaje auditivo-motor impulsado por la repeticion de actividades recreativas.

4. El juego y la motivacion como componente gamificado: Se refiere al grado de
entusiasmo, involucramiento proactivo y disposicion para aprender inglés mediante el
juego organizado. Indica el efecto emocional y motivacional que tiene la gamificacion
en la participacion cognitiva de los alumnos.

5. Lainteraccion Dinamica: Se refiere al analisis de la implicacion de los alumnos en tareas
de colaboracion y comunicacion en inglés, tales como juegos en grupo, simulaciones y
retos lingiiisticos. Evalaa la habilidad para generar sentido en la interaccion con otros,
estimulada por ambientes ludicos.

6. Mecanica de Retroalimentacion: Se refiere a la acogida y comprension de estimulos
correctivos y fortalecedores (verbales, visuales o simbodlicos) en el contexto de
la dinamica del juego. Facilita evaluar como los nifios modifican su rendimiento
lingiiistico basandose en premios, rectificaciones y reconocimiento de su €xito.

Analisis de Datos

Los datos registrados fueron sometidos a pruebas de normalidad (Shapiro-Wilk),
evidenciado la no existencia de una distribucion normal. En tal sentido, se utiliz6 un estadigrafo
no paramétrico para dos muestras relacionadas (Prueba de los Signos: p<0.05) a partir del
procesamiento con el SPSS v26.

RESULTADOS

Elanalisisdelos datos obtenidos en la presente investigacion revelamejoras estadisticamente
significativas en todas las dimensiones evaluadas (Tabla 1). Las diferencias positivas entre los
promedios y medianas del pretest y postest sugieren que la intervencion produjo un efecto
relevante en el desarrollo cognitivo del idioma.

Para el caso de la dimension de Expresion y Comprension Oral mostrd un incremento de
2.02 a 3.05 en la media, y de 2 a 3 en la mediana. Este cambio fue respaldado por 35 casos con
mejora frente a solo 9 con descenso y 4 empates, con una significacion estadistica de p=0.021.
Este resultado indica que la gamificacion potencid la comprension de instrucciones basicas y la
capacidad expresiva de los estudiantes en contextos ludicos.

Por su parte, la dimension de Vocabulario reflejo una progresion notoria, con un aumento
de media de 2.37 a 3.69, y una mediana que paso de 2 a 4. Se observaron 31 respuestas con
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mejora frente a 8§ con descenso y 9 empates (p=0.003), consolidando el impacto positivo de
los juegos estructurados en la ampliacidon y aplicacion del vocabulario tematico en inglés.
Esta evolucion se explica por la repeticion contextualizada de palabras clave, facilitada por
actividades dindmicas y motivadoras.

La dimension de Pronunciacion también mostrd una mejora destacable, con una media que
paso de 2.24 a 3.48 y una mediana que aumentd de 2 a 3. Se identificaron 34 mejoras frente a 5
descensos y 9 empates, siendo el valor p=0.049. Esto sugiere que las actividades gamificadas,
al incorporar elementos auditivos y motores, favorecieron la imitacion fonética, la entonacion
elemental y la correcta articulacion de palabras.

En cuanto al componente emocional y motivacional, la dimension de El juego y la
motivacion como componente gamificado registré un incremento en la media de 2.16 a 3.57, y
en la mediana de 2 a 4, con 30 mejoras, 5 descensos y 13 empates (p = 0.012). Este resultado
evidencia que el juego estructurado no solo promueve la disposicion activa hacia el aprendizaje,
sino que también genera entusiasmo sostenido en los estudiantes, favoreciendo una participacion
cognitiva mas comprometida.

La dimensién de Interaccion Dinamica, centrada en la colaboracién y comunicacion en
inglés, alcanzé una mejora considerable: la media subid de 1.89 a 3.02 y la mediana de 2 a
3. El niimero de respuestas positivas (39) superé ampliamente a los descensos (7), con solo 2
empates, y un valor p = 0.005. Este patron refleja como la gamificacion fortaleci el trabajo en
equipo y el uso funcional del idioma en dindmicas grupales y simulaciones.

Finalmente, la dimension de Mecénica de Retroalimentacion evidencid una de las mejoras mas
pronunciadas, con un incremento de lamediade 1.89a3.78, y de lamediana de 2 a4. Hubo 35 mejoras,
7 descensos y 6 empates, con un valor de p=0.031. Esto sugiere que los estudiantes respondieron
favorablemente a estimulos correctivos y de refuerzo dentro del entorno ludico, mejorando su
desempeiio lingtiistico a través de premios, reconocimientos y rectificaciones simbolicas.

Tabla 1: Resultados en las dimensiones analizadas. Prueba de los Signos

Dimensién Media Mediana Media Mediana Resultados p-valor
Pretest Pretest Postest Postest Prueba de los (Signos)
Sig
FExpresion y Comprension 2.0 ) 3,05 3 13789 0.021
Oral
Vocabulario 2.37 2 3.69 4 31/879 0.003
Pronunciacion 2.24 2 3.48 3 347579 0.049
El juego y la motivacion 2.16 2 3.57 4 30/5713 0.012
como componente
gamificado
La interaccion Dinamica 1.89 2 3.02 3 397772 0.005
Mecanica de 1.89 2 3.78 4 357776 0.031
Retroalimentacion
DiscusioN

Los resultados obtenidos en esta investigacion permiten afirmar que se ha logrado cumplir
el objetivo propuesto, consistente en evaluar el impacto de la gamificacion en el fortalecimiento
del aprendizaje del inglés en estudiantes deportistas de educacion inicial. En la misma linea, los
resultados empiricos corroboran la hipdtesis propuesta, al demostrar que la puesta en marcha
del programa “GAMENGLISH FOR KIDS” produjo avances notables en las dimensiones
cognitivas del aprendizaje del idioma. Esto se manifiesta en el incremento de los puntajes medios
y medianos en todos los ambitos estudiados y en la relevancia estadistica de las modificaciones
detectadas, de acuerdo con la Prueba de los Signos (p < 0.05).

La dimension de Expresion y Comprension Oral evidencid un avance significativo,
manifestado en el aumento del promedio de 2.02 a 3.05 y la mediana de 2 a 3. Esta optimizacion
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demuestra que la gamificacion promueve ambientes en los que los nifios se sienten confiados para
explorar y usar el lenguaje, potenciando habilidades de entendimiento auditivo y verbalizacion
en contextos operativos. Este descubrimiento concuerda con Abud (2024) y Rodriguez et al.
(2022), quienes indican que el juego organizado promueve el lenguaje natural, favoreciendo la
asimilacion de estructuras elementales.

Respecto al vocabulario, el incremento de 2.37 a 3.69 en la media y de 2 a 4 en la mediana,
evidencia una internalizacién notable de términos vinculados a rutinas, objetos y acciones.
Estos avances podrian deberse a la constante exposicion a palabras contextualizadas y repetidas
en dindmicas multisensoriales. Este hallazgo concuerda con los resultados reportados por
Garcia-Alvarez et al. (2022) y Carballeira et al. (2023), quienes determinan que la gamificacién
promueve el aprendizaje léxico mediante actividades repetitivas e inmersivas, utilizando la
memoria visual y auditiva en la infancia.

La dimension de Pronunciacion también mostrd un progreso considerable (media de 2.24
a 3.48), consolidando la nocidn de que el juego potencia la imitacion fonética y la entonacion
mediante modelos auditivos cautivadores. Estas mejoras estan vinculadas directamente con la
utilizacion de canciones, representaciones teatrales y repeticion guiada, que funcionan como
estrategias efectivas para potenciar la produccion verbal. Segiin Samaniego et al. (2025) y
Escobosa et al. (2024), se corrobora que la estimulacion sensorial y motora, frecuentemente
vinculada a la gamificacion, fortalece los mecanismos de aprendizaje auditivo-motor
involucrados en la pronunciacion.

En relacion al elemento emocional y motivacional, el efecto fue significativo, con
un incremento en la media de 2.16 a 3.57 y una mediana que se incrementa de 2 a 4. Esta
dimension es esencial, dado que el entusiasmo y la implicacidn activa son factores preliminares
para la predisposicion al aprendizaje, particularmente en alumnos de temprana edad y con gran
actividad fisica. La gamificacion, al incorporar premios simbolicos y retos graduados, crea
ambientes motivadores que generan interés y promueven la participacion continua, un hecho
que ha sido corroborado por Bennasar-Garcia (2022) y Real Pérez et al. (2021).

La Interaccion Dinamica fue una de las dimensiones mas favorecidas, mostrando avances
que excedieron el promedio general (media de 1.89 a 3.02). Esto sefala que los nifios no solo
se formaron en solitario, sino que también se involucraron de manera activa en actividades
de grupo, en las que el lenguaje se utiliz6 como medio de colaboracion. La comunicacién
verbal en escenarios recreativos no solo fomenta la habilidad lingiiistica, sino también destrezas
sociales como la escucha atenta, el intercambio de turnos y la negociacion de significados.
Estos descubrimientos concuerdan con lo indicado por Ordofiez Ocampo et al. (2021) y Chacén
Borrego & Ortega Jiménez (2021), quienes sostienen que los ambientes gamificados facilitan la
consolidacion del aprendizaje mediante la experiencia colectiva.

Finalmente, la Mecanica de Retroalimentacién evidencio el mayor aumento entre todos
los indicadores evaluados, con un promedio que se elevd de 1.89 a 3.78. Este elemento es
crucial, ya que demuestra que los nifios lograron ajustar su comportamiento lingiiistico a los
estimulos obtenidos durante el juego. El feedback en ambientes gamificados es instantaneo,
especifico y usualmente positivo, lo que promueve el aprendizaje autdbnomo y promueve la
autorregulacion cognitiva desde la infancia. Navarro Mateos et al. (2021) y Pefia Gonzalez
et al. han estudiado este efecto, resaltando que la correccion ludica disminuye la ansiedad y
promueve la consolidacion de los aprendizajes sin provocar rechazo o frustracion.

La realizacion del propdsito y la comprobacion de la hipotesis se fortalecen gracias a
la consistencia metodoldgica de la investigacion, utilizando una muestra representativa, una
intervencion programada en 15 sesiones, y un instrumento verificado con elevado grado de
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confiabilidad (Alfa de Cronbach = 0.981). Adicionalmente, la aplicacién de una prueba no
paramétrica apropiada para muestras vinculadas, como la Prueba de los Signos, posibilitd
la deteccion de diferencias notables en el progreso de los estudiantes, incluso en la falta de
distribucién normal.

Dentro de los puntos fuertes de la investigacion sobresale la contextualizacion pedagogica
del programa de gamificacion, su adaptacion al nivel de crecimiento de los nifios, y su puesta
en marcha bajo un enfoque ludico y experiencial, lo que asegurd un aprendizaje relevante
y consistente con el curriculo nacional. Ademas, el estudio incluyd aspectos cognitivos,
emocionales, sociales y lingiiisticos, lo que facilit6 una valoracion completa del efecto educativo.

Sin embargo, se reconocen ciertas limitaciones que necesitan ser tomadas en cuenta.
Como que la investigacion se enfoco en una unica entidad educativa de Tumbes, lo que
limita la extrapolacion de los hallazgos a otros entornos geograficos y culturales. Ademas, la
intervencion fue relativamente breve (5 semanas), por lo que se aconseja extender el tiempo
en futuros estudios para examinar efectos a medio y largo plazo. Por otra parte, pese a que
se emplearon registros cualitativos de observacion, no se incluyeron instrumentos adicionales
como entrevistas o grabaciones audiovisuales que podrian haber potenciado el analisis.

En cuanto a futuros estudios, se recomienda realizar investigaciones longitudinales que
investiguen la persistencia del aprendizaje gamificado durante todo el afio académico, ademas
de contrastar grupos con y sin experiencia deportiva para valorar la potencial incidencia del
perfil motriz en la adaptabilidad a estrategias gamificadas. Ademas, seria apropiado incluir
nuevas variables como la autorregulacion, la autoestima en el lenguaje o la creatividad verbal,
para obtener un entendimiento mas detallado de los procesos cognitivos implicados.

CONCLUSIONES

En primer lugar, los resultados obtenidos evidencian que la gamificacion constituye una
estrategia pedagodgica eficaz para potenciar el aprendizaje del inglés en estudiantes deportistas
de educacion inicial. A través del programa aplicado, se lograron avances significativos en
dimensiones como la expresion oral, el lenguaje corporal, la pronunciacion y la motivacion, lo
que confirma la validez de integrar dindmicas ludicas en el proceso formativo.

Asimismo, se comprob6 que la intervencion favorecio la interaccion y la retroalimentacion
entre los alumnos, aspectos que resultaron especialmente relevantes para consolidar competencias
lingiiisticas basicas. De este modo, la gamificacion no solo fortalecio el rendimiento académico,
sino que también estimulo la participacion activa y el compromiso emocional de los estudiantes,
generando un ambiente inclusivo y cooperativo dentro del aula.

Finalmente, cabe destacar que la evidencia empirica respalda la incorporacion de este
tipo de estrategias en la ensefianza del inglés desde etapas tempranas. Por consiguiente, la
gamificacion se presenta como una alternativa innovadora que contribuye tanto a la mejora
del desempefio escolar como a la implementacion de practicas educativas contextualizadas,
inclusivas y emocionalmente significativas, lo cual resulta esencial en la formacion integral de
los nifios atletas en la educacioén inicial.
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