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Enero - junio, V°7 - N°1; 2026 Resumen
El presente estudio analizé los efectos del juego guiado con intencionalidad
linguistica en la adquisicion inicial de vocabulario en inglés en nifios de educacion
infantil de una institucion educativa fiscal. La investigaciéon se desarroll6 mediante un
enfoque cuantitativo, con disefio cuasi experimental y alcance descriptivo-comparativo.
Participaron 25 estudiantes organizados en un grupo experimental y un grupo control.
Durante ocho semanas, el grupo experimental participé en actividades de juego guiado
PAIS disefiadas con objetivos linglisticos explicitos, mediacion docente activa y uso de
materiales reciclados y accesibles, mientras que el grupo control continué con la
ensefianza habitual. Para la recoleccion de datos se emplearon una lista de cotejo, una
rubrica de desempefio oral y participativo, registros de observacion docente y una guia
de implementacion. Los resultados evidenciaron mejoras en el reconocimiento de
palabras en inglés, la comprension de instrucciones basicas, la repeticién significativa
del vocabulario y el uso emergente de expresiones en contextos ludicos. Asimismo, se
INSTITUCION observd mayor atencién, motivacion y participacion durante las actividades
desarrolladas. Se concluye que el juego guiado con intencionalidad linglistica

constituye una estrategia pedagdgica efectiva y viable para favorecer el aprendizaje
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ST BRI e This study analyzed the effects of guided play with linguistic intentionality on

the initial acquisition of English vocabulary among early childhood students in a public
educational institution. The research followed a quantitative approach with a quasi-

ORCID: experimental design and a descriptive-comparative scope. A total of 25 students
participated and were organized into an experimental group and a control group. Over
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recycled and accessible materials, while the control group continued with regular
English instruction. Data were collected through an observation checklist, an oral and
participatory performance rubric, teacher observation records, and an implementation
FORMATO DE CITA APA. guide. The results showed improvements in the recognition of English words,
comprehension of basic instructions, meaningful repetition of vocabulary, and the
emergent use of expressions in playful contexts. Greater attention, motivation, and
) . sty s participation were also observed during the intervention activities. It is concluded that
intencionalidad linguistica en la adquisicion . S L . S . . .
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Introduccién

En la educacion infantil, el juego ha sido reconocido como una experiencia central
para el aprendizaje temprano, debido a su capacidad para articular exploracion, interaccion
social, motivacién y construccién de significado. En los ultimos afios, esta vision ha dado
paso a un interés mas especifico por el juego guiado, entendido como una forma de
aprendizaje en la que el nifio conserva un papel activo dentro de una experiencia preparada
y mediada por el adulto. Desde esta perspectiva, el juego guiado se diferencia tanto del
juego libre como de la instruccion directa, porque combina la autonomia infantil con
objetivos pedagdégicos definidos y con el acompafiamiento intencional del docente. La
literatura especializada sostiene que este tipo de enfoque puede favorecer aprendizajes

mas profundos y transferibles en distintas areas del desarrollo infantil.

En el campo de la ensefianza del inglés como lengua extranjera en edades
tempranas, el interés por iniciar la exposicion al idioma desde la educacion infantil ha
crecido de manera sostenida en diversos contextos educativos. Sin embargo, este
crecimiento no siempre ha estado acomparfado por suficiente investigacion aplicada que
oriente a los docentes sobre cuéles metodologias son mas apropiadas, viables y coherentes
con las caracteristicas del desarrollo infantil. De hecho, revisiones especializadas sobre
inglés como lengua extranjera en la educacién temprana sefialan que, aunque existe una
expansion de programas y experiencias formativas, todavia persisten vacios en la literatura
y una necesidad evidente de marcos pedagogicos mas contextualizados, especialmente en
relacion con las practicas de aula, el rol del docente y las condiciones reales de

implementacion.

Dentro de este panorama, el vocabulario ocupa un lugar fundamental, ya que

constituye una base inicial para la comprension oral, la participacion en interacciones
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sencillas y el posterior desarrollo de habilidades linglisticas mas complejas. En la infancia
temprana, el aprendizaje de palabras nuevas no depende Unicamente de la repeticion
mecanica, sino también de la calidad del input, de la interaccién significativa y del tipo de
mediacion linglistica que ofrece el adulto. Un metaanalisis sobre practicas linguisticas
docentes en aulas de educacion infantil concluyé que las formas de habla del profesorado,
incluyendo el andamiaje, las preguntas, la conversacion interactiva y otras practicas de
apoyo, cumplen un papel importante en el desarrollo del lenguaje oral de los nifios. En esa
misma linea, otros estudios sobre aprendizaje de vocabulario en lenguas extranjeras han
mostrado que la incorporacién del cuerpo, el movimiento y los gestos puede potenciar el
aprendizaje léxico en preescolares, lo que refuerza la pertinencia de experiencias ludicas

estructuradas y pedagogicamente mediadas.

A pesar de ello, en muchas experiencias de ensefianza del inglés en educacién
infantil, el juego continta utilizandose mas como recurso motivacional que como estrategia
didactica con metas linglisticas explicitas. Esta situacion limita su potencial pedagdgico,
especialmente cuando no existe una planificacion clara del vocabulario a trabajar, una
mediacion docente consistente o un uso intencionado de materiales y situaciones
comunicativas. Frente a ello, el presente estudio parte de la premisa de que el juego guiado
con intencionalidad linguiistica puede constituir una alternativa pedagdgica pertinente para
favorecer la adquisicion inicial de vocabulario en inglés en nifios de educacion infantil.
Ademas, la investigacion se desarrolla desde un enfoque contextualizado, considerando el
uso de materiales reciclados y accesibles, con el proposito de demostrar que la efectividad
de una propuesta metodolégica no depende exclusivamente de recursos comerciales, sino
de la creatividad pedagdgica, la planificacion y la calidad de la mediacion docente. En este

sentido, el estudio busca aportar evidencia sobre una préctica viable y replicable en
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contextos educativos con recursos limitados, donde la ensefianza temprana del inglés

enfrenta desafios concretos, pero también oportunidades reales de innovacion pedagdgica.
Revision Literaria
El juego en educacion infantil: fundamentos y niveles de mediacion

En la educacién infantil, el juego ha sido reconocido como una via privilegiada para
el aprendizaje porque permite al nifio explorar, interactuar, representar y construir
significado de manera activa. Desde perspectivas del desarrollo como las de Piaget,
Vygotsky y Bruner, el juego no se entiende como una actividad periférica, sino como un
espacio en el que convergen procesos cognitivos, sociales, emocionales y linglisticos. En
esa linea, la literatura contemporanea ha reforzado la idea de que no todo aprendizaje
ladico responde a una misma logica, sino que puede situarse en un continuo que va desde
el juego libre hasta la instruccion directa, pasando por formas intermedias de mediacion
pedagogica. Weisberg, Hirsh-Pasek y Golinkoff (2013) sostienen que el aprendizaje
mediado a través del juego resulta especialmente valioso cuando mantiene la participacion
activa del nifio, pero sin renunciar a metas formativas claras. Del mismo modo, Weisberg
et al. (2016) explican que el juego guiado constituye una modalidad particularmente
prometedora porque combina exploracion infantil, motivacién intrinseca y andamiaje

intencional del adulto.

Esta distincion entre juego libre, juego guiado e instruccion directa es especialmente
relevante en contextos educativos formales, donde con frecuencia se asume que jugar y
aprender son experiencias separadas. Sin embargo, la evidencia muestra que la calidad de
la mediacién docente modifica profundamente el potencial formativo de la experiencia
ladica. En el juego libre, el nifio dirige completamente la actividad; en la instruccion directa,

el control recae casi por completo en el adulto; mientras que en el juego guiado se mantiene
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la agencia infantil dentro de un entorno planificado con objetivos de aprendizaje. Por ello,
mas que discutir si el juego debe estar presente o0 no en el aula, la cuestién central es
comprender cdmo se disefia, con qué propdésito y qué tipo de intervencidn realiza el docente

durante su desarrollo.
Juego guiado: definicion y delimitacion conceptual

El concepto de juego guiado ha ganado relevancia precisamente porque permite
superar la visiébn dicotomica entre espontaneidad infantil y ensefianza estructurada.
Weisberg et al. (2013) lo definen como una forma de pedagogia en la que el adulto
establece una meta de aprendizaje y estructura el entorno, pero deja espacio para que el
nifio explore activamente y tome decisiones dentro de la actividad. Mas adelante, Weisberg
et al. (2016) profundizan en esta idea al sefialar que el juego guiado preserva elementos
esenciales del juego, como la motivacién, el sentido de control y la participacién activa,
mientras incorpora apoyos deliberados que orientan el aprendizaje. En consecuencia, no
se trata de “disfrazar” la instruccion tradicional con materiales ludicos, sino de generar
experiencias en las que la ensefianza emerja de manera significativa dentro de una

dindmica de exploracién.

Desde una perspectiva pedagdgica, esta delimitacion es importante porque ayuda
a evitar dos reduccionismos frecuentes. El primero consiste en pensar que cualquier
actividad entretenida ya constituye juego guiado; el segundo, en asumir que cualquier
intervencion del adulto anula el caracter ladico de la experiencia. La literatura mas reciente
indica que el valor del juego guiado no esta en la ausencia de direccion, sino en una
direccidén sensible, flexible y ajustada a la respuesta infantil. La revision sistematica y
metaanalisis de Skene et al. (2022) muestra que la guia durante el juego puede potenciar

el aprendizaje y el desarrollo en contextos educativos, especialmente cuando dicha guia no
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desplaza la participacion activa del nifio, sino que la acompafa y la enriquece. En ese
sentido, para este estudio, el juego guiado se entiende como una practica planificada en la
que el docente selecciona vocabulario, organiza materiales, modela lenguaje y proporciona

andamiaje, sin eliminar el protagonismo infantil en la actividad.
Juego guiado y desarrollo del lenguaje en la primera infancia

La relacién entre juego guiado y desarrollo del lenguaje puede explicarse a partir de
varios mecanismos complementarios. En primer lugar, el aprendizaje linglistico temprano
depende de la calidad del input que recibe el nifio y de la naturaleza interactiva de ese input.
Snow (2014) sefiala que el estudio del desarrollo del lenguaje ha transitado desde una
vision centrada Unicamente en la cantidad de input hacia una comprension mas compleja
en la que importan también la interaccion y la instruccion. En esa misma linea, Meredith et
al. (2020) sostienen que la calidad del input puede analizarse en tres dimensiones:
interactiva, linglistica y conceptual, y que todas ellas favorecen el aprendizaje del lenguaje
durante la infancia. Esto resulta especialmente relevante en el juego guiado, ya que esta
modalidad permite ofrecer vocabulario nuevo dentro de interacciones significativas,

contextualizadas y emocionalmente seguras.

En segundo lugar, el juego guiado favorece procesos de atencién conjunta y de
referencia compartida, considerados fundamentales para la adquisicion Iéxica temprana.
Tomasello (1988) explicod que los periodos relativamente prolongados de atencidn conjunta
entre adulto y nifio, centrados en objetos o acciones no lingiisticas, funcionan como una
base para el desarrollo del lenguaje temprano. Desde esta perspectiva, el nifio no aprende
palabras de manera aislada, sino dentro de episodios de interaccion en los que comparte
foco, intencién y significado con otro. Precisamente por eso, las actividades de juego guiado

ofrecen un marco especialmente fértil para la adquisicion de vocabulario: el docente
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nombra, sefiala, repite, modela y amplia el lenguaje mientras el nifio manipula, observa y

responde dentro de una situacion con sentido.

En tercer lugar, la mediacién verbal del adulto durante experiencias ludicas
contribuye a enriquecer el desarrollo oral. Hadley et al. (2022), en una metaanalisis sobre
practicas linguisticas docentes en aulas de educacién infantil, encontraron que el habla del
profesorado influye en el desarrollo del lenguaje infantil a través de formas como el lenguaje
interactivo, las preguntas, las elicitaciones, el andamiaje y el habla conceptual. Este
hallazgo respalda la idea de que el juego por si mismo no garantiza resultados lingiisticos,
sino que necesita de una mediacion intencional que amplie las oportunidades de
comprension y produccién oral. Desde esta perspectiva, el rol del docente no es accesorio,
sino central en la creacion de entornos verbalmente ricos que conviertan la actividad ladica

en una experiencia de aprendizaje linguistico.

Finalmente, también debe considerarse la relacion entre cuerpo, emocion y
memoria. Macedonia (2014) sostiene que el aprendizaje de vocabulario en lengua
extranjera se fortalece cuando las palabras se acompafian con gestos, ya que ello favorece
una codificacion mas profunda y una mejor retencién. Esta observacién dialoga de manera
directa con el valor del juego guiado en la primera infancia, dado que muchas experiencias
lddicas involucran movimiento, manipulacion, dramatizacién y accion corporal. En
consecuencia, el aprendizaje Iéxico en inglés puede verse favorecido cuando el vocabulario
se introduce no solo desde la escucha y repeticion, sino también desde experiencias

corporizadas y significativas.
Juego guiado y ensefianza del inglés como lengua extranjera en educacion infantil

En el ambito del inglés como lengua extranjera en educacion infantil, la introduccion

temprana del idioma ha crecido de manera notable en las Ultimas décadas. No obstante,
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ese crecimiento no siempre ha estado acompafiado por suficiente investigacion sobre las
condiciones pedagodgicas que hacen efectiva dicha ensefanza. ProSi¢-Santovac y Savic
(2021) sefalan que el campo del inglés como lengua extranjera en la educacién temprana
se encuentra en expansion, pero aun requiere mayores niveles de sistematizacion para
orientar mejor las practicas dirigidas a nifios pequefios. A ello se suma el sefialamiento de
Mouré&o (2019), retomado en ese mismo capitulo, sobre la necesidad de considerar las
particularidades del desarrollo infantil cuando se disefian experiencias de aprendizaje del

inglés en los primeros anos.

En este contexto, el vocabulario ocupa un lugar prioritario porque constituye una
base para la comprension oral y para el uso emergente del idioma. Nation (2013) ha
destacado que el vocabulario es un componente central en el aprendizaje de otra lengua y
gque su ensefanza necesita organizacion, frecuencia de exposicion y oportunidades de uso
significativo. Sin embargo, en educacion infantil ese trabajo no puede reducirse a la
memorizacion de listas Iéxicas, ya que el aprendizaje en esta etapa depende en gran
medida de la interaccion, del contexto y de la mediacién. Por eso, cuando el vocabulario en
inglés se integra en juegos, rutinas, dramatizaciones y experiencias concretas, aumenta la
posibilidad de que el nifio lo comprenda, lo reconozca y comience a usarlo de forma

emergente.

A pesar de ello, los estudios sobre ensefianza temprana de lenguas extranjeras
todavia presentan vacios importantes. Nikolov y Mihaljevi¢ Djigunovi¢ (2023), en una
revision critica de 74 estudios empiricos realizados en 25 paises, concluyen que la mayoria
de los programas se implementan en inglés y suelen estar impulsados méas por el
entusiasmo social y parental que por evidencia contundente de beneficios a largo plazo.
Ademas, sefalan que gran parte de la investigacion se concentra en resultados medibles

en la lengua extranjera, sin integrar suficientemente metas mas amplias del desarrollo
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infantil ni describir con detalle la calidad de la practica pedagdgica. Este hallazgo es
especialmente importante para el presente estudio, porque justifica la necesidad de
investigar no solo si los nifios aprenden vocabulario, sihno cOmo se construye ese

aprendizaje a través de la mediacion docente dentro de actividades ludicas concretas.

En la misma linea, Mao, Doan y Handford (2022) encontraron que, en aulas de
inglés como lengua extranjera, los docentes reconocen el valor del juego, pero también
expresan tensiones respecto a su uso pedagogico y al papel del profesor dentro de la
actividad ludica. Esta evidencia sugiere que el problema no radica Unicamente en incorporar
juegos al aula, sino en contar con marcos claros que permitan al profesorado transformar
el juego en una estrategia linguisticamente intencional. Desde esta perspectiva, estudiar el
juego guiado en contextos reales y con recursos limitados resulta pertinente tanto para la

investigacion como para la practica educativa.
Modelo conceptual del estudio

A partir de la literatura revisada, el presente estudio asume que la implementacion
del juego guiado con intencionalidad linguistica puede favorecer la adquisicion inicial de
vocabulario en inglés en educacién infantil porque incrementa las oportunidades de
exposicion significativa al idioma, promueve la atencién conjunta, fortalece la comprensién
oral y genera condiciones para el uso emergente de palabras y expresiones. Esta premisa
se apoya en la evidencia que vincula el aprendizaje ludico mediado con mejores
oportunidades de exploracion y comprension, asi como en los estudios que subrayan la
importancia del input de calidad, del andamiaje verbal y de la interaccion adulto-nifio en el

desarrollo del lenguaje (Snow, 2014; Meredith et al., 2020; Weisberg et al., 2013).

En consecuencia, el modelo conceptual del estudio propone una relaciéon entre tres

componentes: el disefio pedagogico del juego, la mediacion docente y la adquisicion inicial
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de vocabulario. El primer componente implica que el juego sea planificado con objetivos
linglisticos explicitos y vocabulario seleccionado previamente; el segundo supone que el
docente modele, repita, amplie y ajuste el lenguaje durante la actividad; y el tercero se
expresa en indicadores observables como reconocimiento de palabras, comprension oral
basica, repeticion significativa y uso emergente del vocabulario. Desde esta ldgica, el
estudio no plantea que cualquier juego produzca aprendizaje linglistico, sino que el
aprendizaje ocurre con mayor probabilidad cuando el juego se convierte en una experiencia
guiada, intencional y contextualizada. Ademas, el uso de materiales reciclados y accesibles
refuerza la idea de que la efectividad pedagogica no depende exclusivamente de recursos

comerciales, sino de la creatividad didactica y de la calidad de la mediacion del docente.
Métodos y Materiales
Descripcion de los participantes

El estudio se desarroll6 en una academia de inglés dedicada a la ensefianza de
nifios, con la participacion de 25 estudiantes de educacion infantil, quienes se encontraban
en una etapa inicial de exposicion al idioma inglés. Los participantes asistian regularmente
a clases de inglés como parte de su proceso formativo y presentaban caracteristicas
propias de su nivel evolutivo, tales como interés por el juego, necesidad de
acompafiamiento cercano, periodos de atencion breves y mayor disposicion hacia

actividades dinamicas, ludicas y mediadas afectivamente.

La seleccion de los estudiantes respondio a un criterio de conveniencia, ya que la
investigacion se llevo a cabo con el grupo al que la docente investigadora tenia acceso
directo dentro de su practica educativa. Se partié del supuesto de que los nifios poseian un
conocimiento basico o emergente del inglés, limitado principalmente al reconocimiento

ocasional de palabras y expresiones trabajadas previamente en clase.



/7 .
i -ner@ndo
5 ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Para fines del estudio, los participantes fueron organizados en dos grupos naturales
ya existentes dentro de la dinamica de la academia: un grupo experimental, en el que se
aplico la estrategia de juego guiado con intencionalidad linguistica, y un grupo control, que
continu6 con la metodologia habitual de ensefianza del inglés. Esta distribucién permitio
comparar los efectos de la intervencién en un contexto real de aprendizaje, sin alterar de

manera artificial la organizacién académica de la institucion.
Instrumentos

Para la recoleccion de datos se emplearon instrumentos de caracter observacional
y pedagdgico, seleccionados de acuerdo con la edad de los estudiantes, su nivel inicial de
aprendizaje y las caracteristicas propias de la ensefianza del inglés en educacion infantil.
Debido a que los participantes eran nifios pequefos, se evité el uso de pruebas escritas
formales, ya que este tipo de evaluacion no resultaba plenamente pertinente para valorar

de manera auténtica su comprension y uso emergente del vocabulario en inglés.

El primer instrumento fue una lista de cotejo de observacion, elaborada para
registrar indicadores directamente relacionados con la adquisicion inicial de vocabulario en
inglés. Entre los aspectos observados se incluyeron el reconocimiento de palabras al
interactuar con imagenes, objetos y materiales concretos, la comprension de instrucciones
basicas en inglés, la repeticion del vocabulario modelado por la docente, la asociacién entre
palabray accion, y el uso emergente de términos en situaciones de juego. Esta lista permitio

recoger informacién tanto antes como después de la intervencion.

Como segundo instrumento se utilizé una rubrica de desempefio oral y participativo,
disefiada para valorar la manera en que los estudiantes respondian durante las actividades
desarrolladas en clase. Esta rubrica consideré criterios como la participacion activa, la

disposicion para seguir indicaciones en inglés, la capacidad para identificar y nombrar
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vocabulario trabajado, la respuesta verbal o gestual ante estimulos linglisticos y el nivel de

involucramiento en las dinamicas de juego guiado.

Asimismo, se recurrié a registros de observacion de la docente investigadora, en los
cuales se consignaron aspectos relevantes del proceso, como la reaccién de los nifios
frente a las actividades, el nivel de motivacion mostrado, las dificultades observadas
durante la interaccion y las formas de mediacion pedagdgica aplicadas en cada sesion.
Estos registros permitieron complementar la informacién cuantitativa con apreciaciones

mas contextualizadas sobre el comportamiento y progreso de los estudiantes.

Finalmente, para valorar la aplicacién de la estrategia en el grupo experimental, se
empled una guia de observacién de la implementacion, orientada a verificar la fidelidad del
juego guiado con intencionalidad linglistica. Esta guia permitié registrar si las actividades
respondian a los objetivos lingliisticos planificados, si existia modelado oral por parte de la
docente, si se promovia la participacion activa de los nifios y si se mantenia un ambiente

ludico, dinamico y pedagdgicamente intencionado durante las sesiones.
Disefio y analisis

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, con un alcance
descriptivo y comparativo, mediante un disefio cuasi experimental con grupos intactos. Se
trabajo con un grupo experimental y un grupo control, ambos pertenecientes a una
academia de inglés dedicada a la ensefianza de nifios. La eleccion de este disefio respondio
a las condiciones reales del contexto educativo, ya que no era posible realizar una

asignacion aleatoria de los participantes.

La intervencion tuvo una duracion de ocho semanas, tiempo durante el cual el grupo

experimental participé en actividades de juego guiado con intencionalidad lingiistica,
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planificadas especificamente para favorecer la exposicion, comprension y uso emergente
de vocabulario en inglés. Estas actividades incluyeron dinamicas lidicas con materiales
accesibles, juegos de asociacién, clasificacion, movimiento, repeticion contextualizada y
participacion oral guiada. Por su parte, el grupo control continué con la metodologia habitual

empleada en la academia para la ensefianza del inglés.

El proceso metodoldgico se organiz6 en tres momentos. En primer lugar, se aplicé
una evaluacién diagnéstica inicial en ambos grupos, utilizando la lista de cotejo y la rdbrica
de desempefio para identificar el nivel previo de adquisicion de vocabulario en inglés. En
segundo lugar, se ejecutd la intervencion pedagdégica con el grupo experimental a lo largo
de las ocho semanas establecidas. Finalmente, se llevd a cabo una evaluaciéon final en
ambos grupos, con el propdsito de comparar los cambios producidos después de la

implementacion de la estrategia.

Para el andlisis de los datos se emplearon procedimientos de estadistica descriptiva,
mediante el calculo de frecuencias, porcentajes y medias comparativas entre los resultados
del pretest y del postest. Este analisis permitié identificar variaciones en los indicadores
observados y establecer tendencias de mejora en el grupo experimental en relacién con el
grupo control. De manera complementaria, los registros de observacién de la docente
investigadora fueron revisados de forma interpretativa, con el fin de enriquecer la
comprension de los resultados y describir como se desarrollé la mediacién pedagoégica

durante las actividades de juego guiado.

En conjunto, este disefio permitio valorar los efectos de la estrategia aplicada en un
contexto real de ensefianza del inglés para nifios, considerando no solo los cambios en la
adquisicion inicial de vocabulario, sino también la manera en que la planificacién didactica,

la mediacién docente y la dinamica ludica incidieron en el proceso de aprendizaje.
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Analisis de resultados

Con el proposito de analizar los efectos de la implementacion del juego guiado con
intencionalidad linguistica en la adquisicion de vocabulario en inglés en nifios de educacién
infantil, se compararon las medias obtenidas en la evaluacién previa (pre-test) y en la
evaluacién posterior (post-test) del grupo experimental. Los resultados evidencian una
mejora general en todos los criterios observados, lo que sugiere avances en la comprension
oral, el reconocimiento Iéxico, la repeticidn significativa y el uso emergente del vocabulario

en inglés durante las actividades ladicas.

Tabla 1. Tendencia positiva en los ocho criterios evaluados

Criterios Pre- Post-
media media
Reconoce palabras en inglés al observar imagenes u objetos 1.32 3.84
Comprende instrucciones basicas en inglés durante el juego 1.28 3.76
Repite vocabulario en inglés después del modelado docente 1.44 4.08
Relaciona palabras en inglés con acciones concretas 1.36 3.95
Participa oralmente usando palabras aisladas en inglés 1.20 3.67
Responde adecuadamente a preguntas simples en inglés 1.16 3.59
Utiliza vocabulario aprendido en contextos ludicos 1.24 3.88
Mantiene atencion y disposiciéon durante actividades de juego guiado 1.60 4.20

Fuente: Orozco V.; Carrién M.

Los resultados muestran una tendencia positiva en los ocho criterios evaluados. En
la fase inicial, las medias del pre-test se ubicaron entre 1.16 y 1.60, lo que evidencia que,
antes de la intervencion, los estudiantes presentaban un dominio limitado del vocabulario
en inglés y una participacion oral todavia emergente. Estos valores eran esperables,

considerando que se trataba de nifios de educacion infantil con exposicion inicial al idioma.
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Después de la intervencion, las medias del post-test aumentaron de manera
consistente en todos los criterios, alcanzando valores entre 3.59 y 4.20. Uno de los avances
mas notorios se observo en el criterio “mantiene atencidn y disposicion durante actividades
de juego guiado”, que paso de una media de 1.60 a 4.20, lo que sugiere que la estrategia
implementada no solo favorecio el aprendizaje linguistico, sino también la motivacion y el

involucramiento de los estudiantes en el proceso.

Asimismo, el criterio “repite vocabulario en inglés después del modelado docente”
mostré un incremento de 1.44 a 4.08, reflejando la relevancia del acompafamiento verbal
del docente como parte de la mediacion pedagdgica. De igual manera, se evidenciaron
mejoras importantes en el reconocimiento de palabras, la comprension de instrucciones
béasicas y el uso del vocabulario en situaciones de juego, lo cual respalda la idea de que el
juego guiado con intencionalidad linglistica genera condiciones favorables para la

adquisicion inicial del inglés.

En conjunto, estos hallazgos permiten sostener que la intervencién produjo avances
observables en la comprension oral y en el uso emergente del vocabulario trabajado.
Ademas, los resultados refuerzan la pertinencia del juego guiado como estrategia
pedagdgica en contextos de educacion infantil, especialmente cuando existe una
planificacion previa del vocabulario, una mediacion docente activa y el uso de materiales

accesibles ajustados a la realidad del entorno educativo.
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Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio evidencian una mejora general en los
indicadores asociados con la adquisicion inicial de vocabulario en inglés después de la
implementacion del juego guiado con intencionalidad linguistica. El incremento observado
entre la pre-media y la post-media en criterios como reconocimiento de palabras,
comprension de instrucciones bésicas, repeticion del vocabulario y uso emergente de
expresiones en inglés sugiere que la estrategia aplicada generé condiciones favorables
para el aprendizaje temprano del idioma. Estos hallazgos coinciden con el planteamiento
de Weisberg et al. (2016), quienes sostienen que el juego guiado constituye una alternativa
pedagdgica valiosa porque integra la exploracion infantil con objetivos de aprendizaje y
andamiaje adulto. Desde esta perspectiva, el juego no actia solo como un recurso
motivacional, sino como un entorno estructurado donde la interaccion y la mediacion

favorecen aprendizajes mas significativos.

Uno de los aspectos mas relevantes del estudio fue la mejora en la repeticion del
vocabulario después del modelado docente y en la comprension de instrucciones orales
durante las actividades ludicas. Este resultado refuerza la idea de que el aprendizaje Iéxico
en edades tempranas depende en gran medida de la calidad del input y de la forma en que
el adulto acompafa la interaccién. La literatura sobre desarrollo del lenguaje ha mostrado
que el aprendizaje infantil se fortalece cuando el input linglistico es comprensible,
contingente y se presenta en marcos de interaccion significativos. De manera especifica,
Snow (2014) explica que la investigacion en lenguaje infantil ha pasado de centrarse solo
en el input a reconocer también el valor de la interaccion y la instruccién. En la misma linea,
el metaanalisis de Hadley et al. (2022) concluye que las practicas linglisticas del

profesorado en educacion infantil influyen positivamente en el desarrollo oral de los nifios.
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En el presente estudio, esto se reflej6 en la manera en que la docente model6 palabras,

repitid expresiones y sostuvo el andamiaje verbal durante el juego.

Asimismo, los hallazgos permiten interpretar que el juego guiado favorecié no solo
la exposicién al vocabulario, sino también su asociacién con acciones, objetos y situaciones
concretas. Este aspecto es especialmente importante en educacion infantil, ya que el
conocimiento de palabras nuevas no suele consolidarse mediante memorizacion aislada,
sino a través de experiencias contextualizadas y multisensoriales. En este sentido,
Tomasello mostré que la atencidon conjunta entre adulto y nifio constituye una base
fundamental para el desarrollo temprano del lenguaje, pues permite conectar palabras con
referentes dentro de una experiencia compartida. Del mismo modo, los trabajos sobre
aprendizaje de vocabulario en otra lengua subrayan que el Iéxico se adquiere mejor cuando
existe frecuencia de exposicién, contextualizacion y oportunidades de uso significativo,
como sefala Nation en su obra de referencia sobre aprendizaje de vocabulario. En el caso
de este estudio, las dinamicas de juego guiado con materiales manipulables y situaciones

lddicas facilitaron precisamente esa conexion entre palabra, accion y significado.

Otro resultado importante fue el aumento en la atencion, disposicion y participacion
de los estudiantes durante las actividades. Aunque este criterio no representa por si mismo
adquisicion léxica, si constituye una condicion pedagdgica muy relevante para el
aprendizaje en edades tempranas. La mejora observada sugiere que el juego guiado
genero un clima mas favorable para la implicacion activa de los nifios, algo coherente con
la literatura que describe esta modalidad como una via para aprovechar la motivacién
intrinseca del juego sin renunciar a metas educativas claras. Ademds, la revision
sistematica y metaanalisis de Skene et al. (2022) encontré que la guia durante el juego
puede mejorar el aprendizaje y el desarrollo en contextos educativos, especialmente

cuando preserva la participacion activa del nifio. Por ello, en este estudio la motivacion y la
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atencion sostenida no deben verse como efectos secundarios, sino como parte del

mecanismo pedagodgico que hizo posible la mejora en el vocabulario.

Los resultados también permiten discutir el papel central de la mediacion docente.
En este estudio, el avance observado en el uso emergente del vocabulario en inglés no
puede atribuirse unicamente al hecho de “jugar”, sino a la implementacion de un juego
planificado con objetivos linglisticos explicitos, seleccion previa del vocabulario y
acompafamiento constante por parte de la docente. Esta interpretacion resulta consistente
con investigaciones en EFL que advierten que no todo uso del juego en el aula produce
autométicamente aprendizaje linguistico. Mao, Doan y Handford (2022), por ejemplo,
encontraron que los docentes de inglés para nifios pequefios valoran el juego, pero también
reconocen tensiones respecto a su proposito pedagdégico y a la necesidad de estructurarlo.
En ese sentido, los hallazgos de esta investigacion respaldan la idea de que el juego
alcanza mayor efectividad cuando existe intencionalidad pedagégica clara y cuando el

docente actia como mediador linglistico dentro de la experiencia ludica.

Por otra parte, el estudio aporta una observacién relevante sobre la viabilidad del
uso de materiales reciclados y accesibles en contextos de recursos limitados. Aunque la
literatura internacional sobre ensefianza temprana de lenguas ha crecido en los ultimos
afos, revisiones recientes sefialan que todavia existen vacios importantes en la descripcion
de préacticas concretas de aula y en la consideracién de contextos educativos reales,
especialmente en educacion preprimaria. Nikolov y Mihaljevi¢ Djigunovi¢ (2023) destacan
precisamente la necesidad de investigaciones mas contextualizadas que examinen c6mo
se desarrollan estas experiencias en la practica. Desde esa perspectiva, el presente estudio
contribuye al campo al mostrar que una estrategia basada en juego guiado puede aplicarse
sin depender de materiales comerciales costosos, siempre que exista planificacion,

mediacion y coherencia didactica.
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No obstante, estos resultados deben interpretarse con cautela. Al tratarse de una
muestra pequefia y de un disefio aplicado en un contexto especifico, los hallazgos no
pueden generalizarse de manera amplia sin considerar las particularidades del entorno
escolar, del grupo de estudiantes y del rol de la docente investigadora. Ademas, dado que
el estudio se centré en indicadores observables de adquisicion inicial, sus resultados
describen avances en una etapa temprana del aprendizaje, pero no permiten afirmar por si
solos efectos a largo plazo sobre otras habilidades linglisticas. Aun asi, los resultados si
ofrecen evidencia valiosa sobre el potencial pedagdgico del juego guiado con
intencionalidad linguistica en educacion infantil, especialmente en contextos fiscales donde
la creatividad docente y el uso pertinente de recursos accesibles resultan decisivos para la

ensefianza del inglés.

En conjunto, la discusién permite sostener que el juego guiado con intencionalidad
linglistica no solo favorecié la adquisicion inicial de vocabulario en inglés, sino que también
fortaleci6 la participacion, la comprensién oral y la interaccion significativa en el aula. Mas
que confirmar que “jugar ayuda”, los hallazgos sugieren que lo verdaderamente relevante
es cOmo se juega, para qué se juega y qué tipo de mediacion sostiene el docente durante
la experiencia. En ese sentido, el estudio aporta evidencia para comprender que, en
educacioén infantil, el aprendizaje del inglés puede enriquecerse cuando el juego deja de ser
una actividad complementaria y se convierte en una estrategia pedagdgica intencional,

contextualizada y replicable.
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Conclusiones y recomendaciones

La implementacion del juego guiado con intencionalidad linglistica favorecié la
adquisicion inicial de vocabulario en inglés en los nifios de educacion infantil,
evidencidndose mejoras en el reconocimiento de palabras, la comprensién de instrucciones
basicas, la repeticion del vocabulario y el uso emergente de expresiones en contextos
ladicos. Estos hallazgos permiten sostener que el juego, cuando es planificado con
objetivos linguisticos claros y acompafiado por una mediacion docente activa, puede

convertirse en una estrategia pedagogica efectiva para la ensefianza temprana del inglés.

El estudio también permitié concluir que la efectividad de la propuesta no dependio
exclusivamente de la disponibilidad de materiales didacticos comerciales, sino de la
intencionalidad pedagdgica, la organizacion de las actividades y la calidad de la interaccion
sostenida por la docente durante el proceso. En ese sentido, el uso de materiales reciclados
y accesibles demostrd ser viable en una institucion educativa fiscal, lo que refuerza el
caracter contextualizado, practico y replicable de la estrategia en entornos con recursos

limitados.

Se recomienda que los docentes de educacion infantil incorporen actividades de
juego guiado con objetivos lingliisticos explicitos dentro de la ensefianza del inglés,
priorizando la seleccién previa del vocabulario, el modelado oral, la repeticion significativa

y la interaccion constante durante el desarrollo de las actividades.

Se sugiere que futuras investigaciones amplien el tamafio de la muestra, prolonguen
el tiempo de intervencion y consideren otros componentes del aprendizaje del inglés, como
la pronunciacion, la comprension de expresiones mas complejas o la produccion oral
espontanea, con el fin de profundizar en el alcance pedagoégico del juego guiado en

contextos escolares diversos.
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