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RESUMEN

Este estudio explora la importancia de la educacién intercultural y el juego de mesa como
herramienta de aprendizaje para fortalecer la identidad cultural en la comunidad Kichwa
Oyacachi. El tipo de estudio es experimental, con un disefio pre-test y post-test, y de alcance
mixto, utilizando datos numéricos y descriptivos. La poblacion de estudio fue la totalidad de 38
estudiantes de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Educativa “Padre Rafael Ferrer”.
Las técnicas de recoleccion de datos incluyeron encuestas con escala Likert (pre y post-
encuesta) para datos cuantitativos, preguntas semiestructuradas para datos cualitativos sobre
percepciones, y observacién para un analisis contextualizado de la interaccién. El instrumento
principal fue un juego de mesa adaptado del Parchis, basado en la leyenda de Chificha. Las
variables consideradas abarcan el conocimiento de una de las leyendas autctonas, la valoracion
de la educacion intercultural, el interés en juegos educativos y el sentido de pertenencia cultural.
El principal resultado, obtenido de la pre-encuesta, sugiere una desconexion inicial entre la
educacion formal y la cultura indigena, asi como un interés en metodologias ludicas para el
aprendizaje. El estudio concluye que herramientas pedagdgicas innovadoras, como este juego
de mesa, son cruciales para incorporar saberes ancestrales en el curriculo, asi como fomentar un
aprendizaje relevante y robustecer la identidad cultural Kichwa, buscando reducir la brecha
entre la educacion formal y la herencia cultural de los estudiantes.
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Palabras clave: educacion intercultural, leyenda de Chificha, aprendizaje colaborativo,
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ABSTRACT

This study explores the importance of intercultural education and a board game as a learning
tool to strengthen cultural identity in the Kichwa Oyacachi community. The type of study is
experimental, with a pre-test and post-test design, and of mixed scope, using numerical and
descriptive data. The study population consisted of 38 students of the General Unified High
School of the “Padre Rafael Ferrer” Educational Unit. Data collection techniques included
Likert scale surveys (pre and post-survey) for quantitative data, semi-structured interviews for
qualitative data on perceptions, and participant observation for a contextualized analysis of the
interaction. The main instrument was a board game adapted from Parcheesi, based on the
legend of Chificha. The variables considered included knowledge of native legends,
appreciation of intercultural education, interest in educational games and sense of cultural
belonging. The main result, obtained from the pre-survey, suggests an initial disconnection
between formal education and indigenous culture, as well as an interest in playful
methodologies for learning. The study concludes that innovative pedagogical tools, such as
this board game, are crucial to incorporate ancestral knowledge into the curriculum, foster
relevant learning and strengthen Kichwa cultural identity, seeking to reduce the gap between
formal education and students' cultural heritage.

Key words: intercultural education, Chificha legend, collaborative learning, Kichwa Oyacachi
community.
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Introduccion

La interculturalidad en la educacién es un asunto de gran importancia en sociedades
multiculturales, particularmente en comunidades originarias donde la educacion formal
frecuentemente se entrelaza con la identidad cultural. La UNESCO (2021) indica que el 40%
de las personas alrededor del mundo carece de acceso a la educacion en su idioma nativo, lo
que impacta en el desarrollo de capacidades cognitivas y en la conservacion del legado
cultural.

El Ecuador se encuentra en un proceso de profunda reflexion y transformacion, especialmente
en lo que respecta a la integracion de la diversidad cultural. A pesar de los esfuerzos por
establecer un sistema de Educaciéon Intercultural Bilingie (EIB), persisten desafios
significativos que afectan la pertinencia y la calidad de la ensefianza para las diversas
nacionalidades y pueblos. Y la Comunidad Kichwa se topa con retos parecidos, dado que la
educacién se ofrece en su mayoria en espafiol, lo que favorece la disminucién gradual de su
idioma y costumbres.

Segun datos recientes, si bien la percepcion de la normativa intercultural es mayoritariamente
positiva entre los estudiantes, aproximadamente el 95,7% la considera asi, con un 67,1%,
creyendo que reduciria la discriminacion contra estudiantes indigenas. La implementacion
efectiva de la interculturalidad en la préctica educativa ain es limitada. Por ejemplo, solo el
48,6% de los docentes afirma incluir conocimientos ancestrales en su planificacion, y mas de
la mitad basa sus contenidos en perspectivas coloniales, 1o que genera un sesgo que no
favorece la valoracion de los saberes propios. Adicionalmente, el déficit de docentes con
formacion en educacion intercultural es notable, con una necesidad promedio de 1,85
profesionales por institucion frente a una presencia actual de apenas 0,65 (UNICEF Ecuador,
2024). Estos datos revelan una brecha entre el marco normativo y la realidad en el aula, donde
la educacién formal, mayoritariamente impartida en espafiol, no logra conectar de manera
robusta con la identidad cultural y los saberes ancestrales de comunidades como el caso de la
comunidad Kichwa Oyacachi.
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En este contexto, surge la imperiosa necesidad de explorar metodologias pedagdgicas
innovadoras que actden como puentes entre la educacion convencional y la riqueza cultural de
los estudiantes indigenas. En afios recientes, la aplicacion de juegos de mesa en el &mbito
educativo en Ecuador ha mostrado resultados prometedores en el desarrollo de habilidades
cognitivas, la promocion de la interaccion social y la facilitacion de aprendizajes
significativos. Investigaciones locales sefialan que el juego fomenta la atencion, la
concentracion, la resolucién de problemas y la creatividad, elementos cruciales para un
aprendizaje integral y contextualizado (Lépez et al., 2022; Mundo Recursivo, s.f.).
Particularmente, los juegos de mesa han demostrado ser herramientas versatiles y eficaces para
la adquisicion de nuevos conocimientos y el refuerzo de destrezas, generando un ambiente de
aprendizaje dinamico y participativo.
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A pesar de estos avances en la metodologia lidica, se observa una desconexion o brecha
persistente entre la educacion formal impartida en espafiol y la identidad cultural de los
estudiantes de la comunidad Kichwa Oyacachi. Y la educacion actual no esta suficientemente
integrada con su cultura autéctona. Esto conlleva a que los saberes ancestrales y la propia
identidad cultural kichwa no sean valorados ni introducidos adecuadamente dentro del plan de
estudios. En esencia, el problema radica en como la educacién convencional puede estar
fallando en preservar y promover la rica herencia cultural y como las herramientas
pedagdgicas actuales podrian no ser las mas adecuadas para fomentar una educacién
intercultural e inclusiva que fortalezca el sentido de pertenenciay el conocimiento de su propia
cultura.

El juego de mesa personalizado como un método educativo en la identidad cultural para esta
comunidad indigena es una propuesta que se fundamenta en la adaptacion de un juego de mesa
inspirado en el Parchis, haciendo uso de la leyenda de Chificha como nucleo de la historia. La
herramienta recreativa tiene como fin incorporar saberes antiguos en el plan de estudios de los
alumnos de bachillerato general unificado, fomentando un aprendizaje relevante y una
apreciacion mas elevada de su cultura. Por otro lado, el propdsito de esta investigacion se basa
en la necesidad de disminuir la brecha entre la educacién formal y la identidad cultural de los
alumnos kichwa. Como afirman Arroyo y Jiménez (2022), la ensefianza tradicional, impartida
en espafiol y fundamentada en patrones occidentales, ha restringido la difusién de saberes
ancestrales, impactando la conservacion de la cultura kichwa. Por esta razon, se requiere una
opcidn educativa que no solo promueva el aprendizaje de temas académicos, sino que también
fortalezca el sentimiento de identidad cultural.

El objetivo de este estudio es evaluar el impacto de la gamificacién en la ensefianza de la
cultura kichwa en la comunidad de Oyacachi. De manera especifica, se pretende identificar la
percepcion de los estudiantes sobre la educacion intercultural, analizar la influencia de las
herramientas pedagogicas en su aprendizaje y validar la efectividad del juego de mesa en la
transmision de conocimientos culturales.
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A partir de los datos descritos, en esta investigacion se ha disefiado las siguientes hipotesis,
las cuales se describen a continuacion:

Problema de estudio: La desconexion o brecha existente entre la educacién formal
(convencional) impartida en espafiol y la identidad cultural de los estudiantes de la comunidad
Kichwa Oyacachi, lo que lleva a la desvalorizacion de los saberes ancestrales y la identidad
cultural Kichwa.

e Hipotesis General (H1): La implementacion de la educacion convencional,
predominantemente en espafiol, incide negativamente en la valoracion y el
fortalecimiento de la identidad cultural Kichwa y sus saberes ancestrales en los
estudiantes de la comunidad de Oyacachi.
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e Hipdtesis Especifica 2 (H2): La aplicacion de herramientas pedagdgicas innovadoras,
como los juegos de mesa interculturales, y la integracion de la lengua Kichwa en el
proceso educativo, fortaleceran la conexion entre la educacion formal y la identidad
cultural de los estudiantes de Unidad Educativa “Padre Rafael Ferrer”, promoviendo
una educacion intercultural e inclusiva.

e Hipotesis Especifica 3 ( H3): El disefio y la aplicacién de una propuesta mediante el
juego de mesa orientada a la cultura y lengua Kichwa, integrado en el curriculo
convencional, promovera significativamente la educacion intercultural inclusiva y
fortalecera la identidad cultural y linguistica de los estudiantes.

A partir de las hipoétesis planteadas las variables son:

Educacion Convencional o Formal Impartida en Espafiol.

Identidad Cultural Kichwa y Saberes Ancestrales.

Herramientas Pedagogicas Innovadoras y los Juegos de Mesa Interculturales.
Integracion de la Lengua Kichwa en el proceso educativo.

Educacion Intercultural Inclusiva.

El estudio busca entender cémo las variables independientes como lo son: la educacién
convencional, las herramientas pedagodgicas innovadoras, la integracion de la lengua
Kichwa y el juego de mesa especifico, afectan las variables dependientes de: identidad
cultural Kichwa, saberes ancestrales y la promocion de una educacion intercultural
inclusiva en el contexto de los estudiantes de la Unidad Educativa Padre Rafael Ferrer.

Las preguntas de investigacion son:
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e RQU 1: ;Cudl es la percepcion actual de los estudiantes pertenecientes a comunidad
Kichwa Oyacachi sobre la conexion entre la educacién formal impartida en espafiol y la
valoracion de su identidad cultural Kichwa y saberes ancestrales?

Esta pregunta se deriva directamente de la H1 y busca cuantificar la percepcion de la
"desconexion".

e RQU 2: ;De qué manera las herramientas pedagégicas innovadoras, especificamente los
juegos de mesa, y la integracion de la lengua Kichwa influyen en el fortalecimiento de la
conexion entre la educaciéon formal y la identidad cultural de los estudiantes de la
comunidad Kichwa Oyacachi?
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Esta pregunta aborda la H2, explorando el impacto de las variables propuestas.

e RQU 3: ;En qué medida el disefio y la aplicacién de una propuesta de juego de mesa
basado en la cultura y lengua Kichwa, integrado en el curriculo convencional,
contribuye a la promocién de una educacién intercultural inclusiva y al fortalecimiento
de la identidad cultural y lingiiistica en los estudiantes de la comunidad Kichwa
Oyacachi?

Esta pregunta se enfoca en la H3, especificamente en la intervencidn propuesta es decir en el
juego de mesa).

Para corroborar las hipétesis, el estudio empleara una metodologia combinada, fusionando
técnicas cualitativas y cuantitativas. Se utilizaran cuestionarios y conversaciones estructuradas
orientadas a alumnos, junto con observaciones en el salon de clases durante la puesta en
marcha del juego. La informacion recopilada sera examinada a través de analisis de contenido,
lo que facilitard la evaluacion de la eficacia del planteamiento. Desde una perspectiva
conceptual, el estudio se fundamenta en la teoria de la gamificacion, la educacién intercultural
y la conservacion del legado cultural inmaterial.

El aprendizaje mediante un juego de mesa inspirado en la leyenda de Chificha, puede
fortalecer las habilidades cognitivas e inclusion intercultural — inclusiva. Este andlisis brinda
una opcion innovadora frente a la educacion tradicional, evidenciando que la incorporacion de
técnicas recreativas no solo promueve el aprendizaje, sino que también estimula el sentimiento
de identidad cultural en los alumnos indigenas.

ESTADO DEL ARTE

La investigacion se enfoca en el aprendizaje de la leyenda de "Chificha", un elemento clave para
innovar en la educacion intercultural y fortalecer la comprension de los estudiantes sobre su
patrimonio ancestral. El juego de mesa como estrategia educativa, tiene el potencial de aumentar
la motivacién y el interés en el aprendizaje, ofreciendo un enfoque efectivo que se alinea con
las necesidades de los estudiantes. Es crucial desarrollar y profundizar nuevas maneras de
conectar a los estudiantes con su cultura y patrimonio. Este enfoque no solo refuerza la identidad
cultural de los estudiantes, sino que también preserva y revitaliza tradiciones que corren el riesgo
de desaparecer. Por ello, esta investigacion es esencial para disefiar estrategias educativas que
no solo instruyan, sino que también fomenten un profundo respeto y aprecio por el legado
cultural.
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Segun la Figura 1, la base bibliografica parte de tres grandes temas: gamificacién, juegos de
mesa e interculturalidad. Estos temas han sido abordados en diversas investigaciones realizadas
en paises como Peru, México y Colombia, donde se ha fortalecido la cultura a través de
propuestas educativas innovadoras. En Ecuador, autores como Zambrano-Montes et al. (2021)
destacan que la educacion intercultural ayuda a mejorar la convivencia y la socializacién,
especialmente en contextos urbanos. Por otro lado, Freire y Leyva (2020), en una revision de
estudios entre 2015 al 2019, evidencian un interés creciente, aunque sefialan que muchas

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




&/ UNIVERSIDAD DE

OTAVALO

l.iibres y wnides en la diversidad

investigaciones no vienen de personas en el ambito intercultural bilingle sino de aquellas que
no estan directamente involucradas en este &ambito. En este contexto, este estudio propone el uso
de un juego de mesa en una comunidad indigena kichwa, como una forma accesible y
culturalmente significativa de ensefiar y aprender, especialmente en zonas rurales donde el
acceso a tecnologia y equipos es limitado.

Figura 1:

Categorizacion de la informacion por teméticas

1. Asipali & Meza (2020): Educacion Intercultural Bilingiie en el Pert.

2. Chavez (2024). Interculturalidad y bilingliismo, posturas emergentes en el disefio
curricular en el Peru.

3. Irving & Jorge. La Educacién Intercultural En La Nueva Escuela Mexicana

4. Zambrano-Montes, Cedefio-Meza & Cedefio-Meza (2021). Educacién intercultural
y su aporte a la practica de destrezas de socializacién y convivencia en la ciudad
de Manta.

5. Freire y Leyva (2020). Educacién intercultural en el Ecuador.

=

Interculturalidad

1. Aguirre Garcia, I. (2021). La mirada del
profesorado ante los desafios de la
inclusion, la interculturalidad y la
gamificacion.

2. Brito, M. Z., Herrera, D. G. G., &
Vizcaino, C. G. (2022). Gamificacion en
la ensefianza de la lengua Kichwa a

estudiantes Intercultural Bilingue. . ' . ;

Gamificacion =~ Juegos de
A mesa
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1. Delgado Ramirez, M. D. L. A. (2024). El juego en el aula, aprendizaje basado en juegos en educacion primaria.

2. Delgado-Fuentes, M. A. (2024). El juego y el juguete como actividades culturales y sus implicaciones para la
descolonizacion.

3. Cruz, P. D. L., Bello Baltazar, E., Garcia-Barrios, L. E., Baquero Vargas, M. P., Acosta, L. E., & Estrada Lugo, E.
(2020). Juegos de mesa para la investigacion participativa: una etnografia experimental sobre el comercio de productos
de la chagra en comunidades indigenas de la Amazonia colombiana.

4. Diego Caballero, A. J., Sol Telis, M., Consuelo Eckertd, M., Florencia Becerra, M., Chirino, C., France Ganswein, V., ...
& de los Santos, A. (2024). Educacion Alimentaria Nutricional A Través Del Juego.
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A través de una revision bibliografica se realiza un analisis comparativo sobre la gamificacién
en la educacion y juegos de mesa, como se muestra en tabla 1, esta combinacion de especialistas
permitira elegir el recurso adecuado para la comunidad de estudio propuesta, asi como entender
la diferenciacion sustancial entre estas dos teméticas.

Tabla 1.

Analisis comparativo entre Gamificacion y el Juego de Mesa a partir de afirmaciones de otros
autores.

SEMEJANZAS

Categoria

Gamificacion

Juegos de Mesa

Uso en educacién

Neira-Gonzales & Pulgarin Moran
(2021): La gamificacion se integrd
en el curriculo post-pandemia,
usando tecnologia.

Pascual & Fombona (2021): El
Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) usa juegos para reforzar
conocimientos.

digitales en la educacion.

Mecénica y disefio

Pascuas Rengifo et al. (2017): Usa
mecanicas de juego en sistemas no
ludicos.

Impacto en el | Sangucho & Freire Aill6 (2020): | Delgado = Ramirez ~ (2024): @)
aprendizaje Impacto positivo en el aprendizaje | Integrar juegos de mesa puede @
de Ciencias Naturales. ser complejo, pero clave en =

competencias. [®]

Motivacion y | Brito, Herrera & Vizcaino (2022): | Delgado-Fuentes (2024): o
participacion Promueve motivacion y sana | Estudiar juegos ayuda a 9O
competencia en el aprendizaje. comprender experiencias y reglas g

sociales. O

DIFERENCIA O

Uso de la | Neira-Gonzales & Pulgarin Moran | No depende de tecnologia, sino -
tecnologia (2021): Uso de herramientas | de interacciones fisicas. =
3

2

Cruz et al. (2020): Los juegos de
mesa involucran  decisiones
culturales y contextos sociales.

Enfoque en
competencias vs.
contenidos

No enfatiza necesariamente en el
desarrollo de competencias, sino en
la dindmica del juego aplicada al
aprendizaje.

Delgado  Ramirez ~ (2024):
Prioriza competencias sobre los
contenidos.

En cuanto a las semejanzas y el uso de estos recursos en la educacion, diversos autores han
destacado su impacto en el aprendizaje. Neira-Gonzales y Pulgarin Moran (2021) sefialan que
la gamificacion ha sido integrada en el ambito educativo mediante el uso de tecnologia, mientras
gue Pascual y Fombona (2021) destacan que el aprendizaje basado en juegos de mesa también
es una estrategia efectiva, aunque se desarrolla a través de actividades fisicas. Ambas
metodologias han demostrado tener efectos positivos en el aprendizaje, como lo evidencio el
estudio de Sangucho y Freire Aillo (2020), que resalta la efectividad tanto de la gamificacion
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como del uso de juegos de mesa en entornos educativos. Sin embargo, Delgado (2024) advierte
que la implementacidn de juegos de mesa en el curriculo puede ser un proceso complejo, ya que
requiere una planificacion cuidadosa para garantizar el desarrollo de competencias en los
estudiantes. Finalmente, una de las semejanzas mas relevantes entre estos dos enfoques es su
capacidad para fomentar la motivacion y la participacion en el aprendizaje. No obstante,
mientras que la gamificacion se enfoca en la implementacion de recompensas y retos
progresivos para incentivar el compromiso de los estudiantes, los juegos de mesa promueven
interacciones sociales mas profundas, favoreciendo el desarrollo de habilidades colaborativas,
como se muestra en Figura 2.

Figura 2.

Diferencias entre gamificacion y juego de mesa
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La utilizacién de juegos de mesa ofrece mayores experiencias fisicas y de participacion para la
educacion intercultural inclusiva en lugares 0 comunidades sin acceso a internet. Como se
observa en la figura 3, los juegos de mesa aparentan mejores resultados y competencias
narrativas que promueven el aprendizaje y participacion colaborativa (Fonseca, 2020).
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Figura 3.
Recurso para la educacion intercultural inclusiva,

Ofrece experiencias
fisicas con
dindmicas culturales ~ . g .
y sociales Gamiticacion
predefinidas,
enfocandose en el
desarrollo de
competencias

Integra herramientas
digitales y adapta
mecanicas de juego
para reforzar temas
especificos

En el ambito educativo y formativo, las estrategias ltdicas han cobrado una relevancia creciente
como herramientas eficaces para fomentar el aprendizaje significativo, la motivacion y la
participacion activa. Entre estas estrategias destacan la gamificacion y los juegos de mesa, dos
enfoques que, si bien comparten ciertos elementos comunes como la dindmica del juego, la
retroalimentacion inmediata y el compromiso del participante, difieren en sus fundamentos
tedricos, aplicaciones practicas y resultados esperados.

La gamificacion y los juegos de mesa son estrategias Iudicas utilizadas para mejorar el
aprendizaje y la motivacion en diversos contextos educativos. Aungque comparten elementos
como la participacion activa y la retroalimentacion, difieren en su aplicacion y soporte (digital
vs. analogico). La gamificacion traslada elementos del juego a contextos no Iudicos, mientras
que el juego de mesa promueve la interaccion social directa. Este analisis comparativo examina
sus similitudes, basa en aportes tedricos de diversos autores con el objetivo es comprender su
efectividad en distintos escenarios pedagdgicos.
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Segun la Tabla 2, las investigaciones revisadas en el ambito de los juegos de mesay la educacion
intercultural, enfocan su aplicacion a asignaturas especificas, como es el caso del uso de juegos
de mesa en la ensefianza de la geografia (Lopez, 2022). La aplicacidn de estas estrategias varia
segun el nivel educativo, ya que las necesidades y caracteristicas de los estudiantes de educacion
basica difieren de las del nivel bachillerato. Ademas, la utilidad del juego de mesa como
estrategia de aprendizaje ha mostrado resultados positivos, tanto si se orienta hacia docentes
como a estudiantes. Por su parte, la gamificacion en contextos educativos requiere la
intervencion de especialistas para lograr una implementacion eficaz y promover un aprendizaje
critico e inclusivo, fortalece competencias narrativas, habilidades colaborativas y otras
dimensiones clave del desarrollo educativo (Fonseca, 2020).
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Tabla 2

Base bibliogréafica segun tipos de Estudio y metodologia

Autor /Afo/

Titulo

Tipo de Estudio /Metodologia

Lopez,
Rosales-Veitia, J.,
Arenas, L. B. (2022)

Arenas,

&

Estrategias didacticas para la
ensefianza de la Geografia en
instituciones de educacion bésica

Estudio cuantitativo de tres fases: diagndstico, apoyado en una investigacion de campo
de caracter descriptivo, estudio de factibilidad y disefio de la propuesta. Doce docentes
de educacion bésica, usando cuestionario de opinion con dieciseis items, validado por
juicio de expertos; su confiabilidad se determind por el coeficiente de alfa de Cronbach
en Geografia en una Unidad Educativa del estado Yaracuy, Venezuela.

Fonseca, V. (2020)

Gamificacion para la Educacion
Intercultural

Este proyecto cualitativo de consulta y trabajo con expertos en diferentes saberes.
Integra diferentes tipos de saber, actores, habilidades y competencias.

La mirada del profesorado ante

Se supone ser una metodologia innovadora para dar un paso mas alla del trabajo por

Aguirre Garcia, I. los desafios de la inclusion, la proyectos, estrategia pedagogica ya asentada en la mayoria de las escuelas.
(2021) interculturalidad y la
gamificacion.
Juegos de mesa para la Mediante una etnografia experimental se analizan las estrategias de los jugadores y

Cruz, Bello Baltazar,

Garcia-Barrios,
BaqueroVargas,
Acosta,

& Estrada

investigacion participativa: una
etnografia experimental sobre el
comercio de productos de la
chagra en comunidades

como se conectan con las decisiones que cotidianamente toman las personas.
Investigacion participativa que condujo al disefio y uso de un juego de mesa con
indigenas en la Amazonia colombiana.

Lugo, E. (2020) indigenas de la Amazonia

colombiana

Gamificacion como herramienta Esta investigacion se realizé a través de una ficha de observacion a estudiantes de la

activa para la ensefianza Unidad Educativa Leo6nidas Proafio Il de la comunidad de Monjas en la parroquia
Brito, Herrera, & de la lengua Kichwa a Quinjeo. Se obtuvieron datos cuantitativos los mismos que fueron analizados por
Vizcaino. (2022) estudiantes del sistema de medio del programa SPSS.

Educacion

Intercultural Bilingie
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Zambrano-Montes,
Cedeno-Meza &
Cedeno-Meza,
(2021)

Educacién intercultural y su
aporte a la practica de destrezas
de socializacion y convivenciaen
los estudiantes de la Unidad
Educativa Julia Inés Trivifio de
Casanova de la ciudad de Manta

Enfoque mixto, de tipo exploratorio; métodos tedricos de andlisis, sintesis, induccién
y deduccion. Recoleccion de datos de fuentes primarias se recurrié a los estudiantes y
docentes de la escuela Julia Trivifio de la ciudad de Manta, Ecuador. Se aplicd
encuestas mediante Google form. Se empled métodos estadisticos y luego
representados en tablas gréficas.

(Caballero et al., 2024)

Educacion alimentaria
nutricional a través del juego:
una

revision sistematica

Revision sistematica para organizar la evidencia cientifica relacionada con el uso del
juego en la ensefianza de la nutricion y la alimentacion en la educacion formal y no
formal.

Delgado-Fuentes, M.
A. (2024)

El juego y el juguete como
actividades culturales y sus
implicaciones para la
descolonizacién: una revisién
historica

Analisis historico de la produccién etnogréfica sobre el juego y el juguete. Se realizd
una revision de la literatura, que siguiendo la metodologia de la declaracion PRISMA,
identificé 68 estudios tanto en espafiol como en inglés, francés y portugués que
reportaron estudios etnograficos desde finales del siglo XIX. Analisis histéricos
anteriores clasificaron la produccion de acuerdo con la aproximacion filoséfica que
sustento a dichos estudios
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En el ambito educativo, la gamificacion y los juegos de mesa han demostrado ser herramientas
valiosas, aunque presentan diferencias fundamentales en su disefio, objetivos y resultados. Al
respecto, Aguirre Garcia (2021) sefiala que la gamificacion, al aplicarse en la educacion,
requiere la intervencion de expertos de diversas disciplinas para desarrollar aspectos como el
disefio del juego, los personajes, los niveles de dificultad, los colores y la tematica. Ademas,
enfatiza que su implementacion exige una mirada critica por parte del profesorado,
especialmente en contextos de inclusion e interculturalidad, para garantizar su correcta
aplicacion y comprension.

En esta linea, Cruz (2020) sostiene que la integracion de la etnografia experimental en los juegos
de mesa permite que la experiencia de aprendizaje sea mas participativa. Sin embargo, advierte
que esta estrategia debe ir acompafada de un disefio que refleje el contexto de comunidades
indigenas. En su estudio sobre la comunidad indigena de la Amazonia colombiana, destaca
como el uso de la tematica "Chacra" en los juegos de mesa favorece la apropiaciéon de
conocimientos ancestrales y el fortalecimiento de la identidad cultural.

Por otro lado, Brito (2022) argumenta que la gamificacién ha tenido un impacto positivo en la
ensefianza del lenguaje kichwa dentro del marco de la educacion intercultural bilingie. Su
investigacion evidencia que los juegos de mesa no solo incrementan la motivacion de los
estudiantes, sino que también fomentan la interaccién en el aula, promoviendo un ambiente de
aprendizaje dinamico e inclusivo. De manera complementaria, Zambrano-Montes (2021)
subraya que, en el territorio ecuatoriano, especificamente en Manta, la educacion intercultural
enfrenta desafios. Su estudio revela que, aunque los docentes poseen conocimientos sobre
interculturalidad, los estudiantes carecen de comprensién sobre el tema, lo que limita la
sociabilizacion y la convivencia dentro de las instituciones educativas.

Desde una perspectiva vinculada a la educacién alimentaria y nutricional, Caballero (2024)
realiza una revision sistematica que evidencia como el uso de juegos de mesa en contextos
educativos, tanto formales como no formales, genera excelentes resultados. Segun sus hallazgos,
la actividad ludica se encuentra entre las estrategias favoritas de los participantes, lo que sugiere
que la combinacion de metodologias tradicionales con tecnologias digitales lo que amplia las
oportunidades de ensefianza en estas areas del conocimiento.
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En este sentido, Delgado y Fuentes (2024) realizan una revision historica en la que destacan la
importancia del juego y el juguete como actividades culturales con implicaciones para la
descolonizacion del pensamiento educativo. Para estos autores, la conceptualizacion tedrica del
juego va mas alla de su mera aplicacion didactica, ya que permite repensar los procesos de
ensefianza y aprendizaje desde una perspectiva critica.

Cabe destacar que los juegos de mesa no siempre han sido utilizados con fines exclusivamente
educativos. De acuerdo con National Geographic (2022), en civilizaciones antiguas como la
mesopotamica, estos juegos eran empleados para desarrollar habilidades matematicas y de
analisis, lo que demuestra su potencial como herramienta formativa desde tiempos remotos.
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En el contexto actual, es fundamental que las instituciones educativas de la ruralidad incorporen
estos recursos didacticos en sus practicas pedagdgicas. Su uso no solo contribuye a la ensefianza
de conocimientos disciplinares, sino que también fortalece la identidad cultural, promueve la
convivencia intercultural y favorece la inclusion de comunidades marginadas. Por lo tanto, la
implementacion de juegos de mesa en la educacion intercultural debe ser considerada una
estrategia clave para mejorar la calidad educativa en zonas rurales y diversificadas
culturalmente.

Historia de los pueblos indigenas en la educacion.

Movimientos indigenas alrededor de la historia lucharon por el acceso a la educacion, Dolores
Cacuango fue la primera mujer indigena en fundar la primera escuela bilinglie en 1946, junto a
la Federacion Ecuatoriana de indios (FEI), impulsada por el Partido Comunista, donde ella fue
dirigente en 1944 (Ayala Mora, 2023). La educacidn intercultural bilingte tuvo que atravesar
diversos desafios para que los conocimientos ancestrales se incluyesen en la pedagogia en
comunidades. Las tensiones epistemoldgicas en la implementacion de la educacion bilingue, ya
que la perspectiva colonial no reconocia el conocimiento indigena como legitimo. (Arias-
Ortega, K., & Quintriqueo, S.) El hecho de si el Estado deberia interferir o no en la educacion
de comunidades indigenas, genero un debate y propicio un cambio para que la surgiera la
Secretaria de Educacién Intercultural Bilingle ya que la educacion en comunidades antes se
alineaba con su contexto historico y social occidental.

Figura 4.
Movimientos indigenas y educacion
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Movimientos Indigenas y Educacion /
-y

La historia de los pueblos indigenas en la educacion es una narrativa compleja y multifacética
qgue abarca siglos de interaccion, conflicto, resistencia y esfuerzos recientes para la
revitalizacion cultural y linguistica. Los pueblos indigenas se han enfrentado a importantes
desafios a la hora de preservar y transmitir sus conocimientos, lenguas y culturas a través de
sistemas educativos que han intentado asimilar o suprimir sus identidades. Entre 1960 y 1970
surgieron en algunos paises programas de educacion bilingle e intercultural para atender sus
demandas. Estos programas tienen como objetivo preservar y revitalizar las lenguas y culturas
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indigenas, integrandolas en el curriculo escolar. EI movimiento global por los derechos
indigenas, que cobr6 impulso a finales del siglo XX, ha sido crucial para promover una
educacién inclusiva y culturalmente respetuosa (Nagy, 2017).

Estudio de Caso comunidad Oyacachi

La comunidad rural Kichwa Oyacachi estd ubicada en el canton EI Chaco, provincia de Napo
en medio de la Reserva Ecologica Cayambe-Coca. Segun los datos poblacionales y
Demograficos del PDOT de Oyacachi realizado en el 2019, la comunidad cuenta con 705
habitantes, siendo el 97% indigena kichwa y el 3% mestizo. Segun el trabajo de campo y
encuestas 2019 de Consultoria y proyectos, el equipo técnico 2019. ElI mayor porcentaje
educativo de la comunidad se concentra en jovenes de lero a 3ero de bachillerato con el 31%
(PDOT Qyacachi, 2019-2023).

La lengua materna de la comunidad es el Kichwa del oriente, cuenta con grandes cascadas y
montafas, esta comunidad se identifica como tierra de agua, sus caracteristicas culturales van
desde ser descendientes cofan y del Tahuantinsuyo (Illescas, 2024), por otro lado, la convivencia
comunera, su historia y leyendas lo hacen un pueblo magico, reconocido por el Ministerio de
Turismo.

Educacion intercultural y la gamificacion

Para Berrezueta, Gallegos y Lazo (2021), la educacion intercultural es un enfoque pedagogico
que reconoce, valora y respeta la diversidad cultural en el entorno educativo. Se centra en
promover el entendimiento mutuo, la convivencia pacifica y el respeto entre personas de
diferentes culturas. Este tipo de educacién busca no solo ensefiar sobre las diversas culturas,
sino también integrar perspectivas y conocimientos de diferentes culturas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El objetivo de la educacion intercultural es fomentar una sociedad méas
inclusiva, equitativa y respetuosa, donde las diferencias culturales sean vistas como una riqueza
y no como una barrera. Para lograr esto, se promueve el dialogo intercultural, se combaten los
prejuicios y estereotipos, y se fomenta la construccion de identidades mas complejas y diversas.
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Desafios y oportunidades de la educacion intercultural

Segun Nufez y Casimiro (2020), los prejuicios culturales y la discriminacion obstaculizan la
implementacién efectiva de la educacion intercultural. Muchos docentes carecen de la
capacitacion necesaria para gestionar la diversidad cultural en el aula, lo que lleva a una falta de
herramientas pedagdgicas para la ensefianza inclusiva y el tratamiento de la identidad cultural.
El desarrollo de planes de estudio verdaderamente interculturales es un desafio debido a las
barreras del idioma, la falta de materiales educativos y los recursos inadecuados en las zonas
rurales. Ademas, las politicas educativas claras y comprometidas a menudo no priorizan la
interculturalidad en las agendas educativas nacionales.
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La educacion intercultural fortalece la identidad cultural de los estudiantes, promoviendo el
enriquecimiento en cuanto el proceso educativo, revitaliza las lenguas y preserva el patrimonio
cultural. Promueve el conocimiento global y es parte de la innovacion pedagogica, permitiendo
a los docentes desarrollar nuevos métodos y estrategias para un mejor aprendizaje y contribuir
a una ciudadania global (Nufiez y Casimiro, 2020).

La gamificacion y estrategias de educacion

La gamificacion en educacion junto con elementos y técnicas de juego mejoran la motivacion,
el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Este enfoque ha ganado popularidad por
hacer gque el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo. Incorpora elementos de juegos como
competencia, recompensas, niveles y desafios en el entorno de aprendizaje, lo que ayuda a los
estudiantes a mantenerse motivados, especialmente en tareas desafiantes (Cornejo, Agreda y
Caguana, 2021). Los beneficios de la gamificacién incluyen una mayor motivacion, un
sentimiento de logro y el desarrollo de competencias sociales.

Un sistema educativo estructurado con puntos y recompensas permite a los estudiantes progresar
a su propio ritmo. Los docentes organizan concursos de participacion individual o en equipo,
como juegos de preguntas, preguntas y respuestas, y los estudiantes asumen roles especificos
dentro del sistema. Los desafios adaptados permiten que cada alumno progrese a su propio ritmo
y mantenga la motivacion.

Figura 5.
Gamificacion y estrategias del juego
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Juegos de mesa en educacion intercultural

Los juegos de mesa son una herramienta importante en la educacion intercultural, ya que
facilitan el aprendizaje complejo, promueven el entendimiento entre diferentes culturas y
fomentan habilidades sociales y cognitivas. Promueven el compromiso cultural, el aprendizaje
experiencial y el pensamiento critico, permitiendo a los estudiantes experimentar situaciones
interculturales en un ambiente seguro. Estos juegos también fomentan el pensamiento critico y
la adaptacion en contextos multiculturales, convirtiendolos en una herramienta inclusiva que
permite la participacion de todos los estudiantes, independientemente de su origen cultural o
nivel de habilidad (Velay Aguirre, 2016).

El uso de juegos basados en historias y leyendas culturales no solo promueve la valoracién del
patrimonio cultural, sino que también ofrece una oportunidad Unica para integrar diversas

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




&/ UNIVERSIDAD DE

OTAVALO

l.iibres y wnides en la diversidad

perspectivas culturales en el aula. Al adaptar juegos de mesa tradicionales de diferentes culturas,
se fomenta un entorno inclusivo en el que se refleje la diversidad del grupo de estudiantes. Estos
juegos, que requieren colaboracion y trabajo en equipo, no solo promueven el entendimiento y
respeto mutuo entre los jugadores, sino que también permiten a los educadores evaluar y
reflexionar con los estudiantes sobre la cultura, emociones y coOmo estas experiencias pueden
aplicarse en su vida diaria.

Un ejemplo de la eficacia de estos métodos se observa en el “Juego de Chagras,” un juego de
mesa disefiado para comunidades indigenas en la Amazonia colombiana. Mediante una
etnografia participativa, este juego ha demostrado la importancia para la investigacion
participativa, se analizan como actuaciones culturales que revelan la situacion de los actores a
partir de sus decisiones en el juego, y los contextos sociales en los cuales estan inmersos (Cruz,
2020).

Figura 7:
Juego de mesa
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Politicas publicas implementadas en sectores indigenas y Orientaciones pedagdgicas
curriculares.

La Secretaria de Educacién Intercultural Bilingtie y la Etnoeducacion ha desarrollado 2 modelos
de educacién: METAFE Modelo Etnoeducativo Afroecuatoriano y MOSEIB (Modelo del
Sistema de Educacidn Intercultural Bilingle). Para el estudio en la comunidad de Oyachachi
nos enfocaremos en el MOSEIB.

Este modelo educativo tiene politicas, principios, objetivos de la EIB fue elaborado a favor de
las nacionalidades y pueblos indigenas del Ecuador. Su lucha en el sistema educativo creyo
pertinente que sus conocimientos y saberes reconocidos e incluidos en las actividades
pedagogicas para la gestién educativa comunitaria. EI proposito de este modelo es desarrollar
herramientas curriculares que cuentan con pertinencia cultural y lingiistica de los estudiantes
en las instituciones educativas comunitarias interculturales bilingues (Secretaria de Educacion
Intercultural Bilingie y la Etnoeducacion, 2024).
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Principios del MOSEIB

Los principios del Modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilingiie (MOSEIB) se basan
en el respeto y el cuidado de la madre naturaleza, considerando a la persona, la familia y la
comunidad como actores principales de la educacion. Este modelo reconoce que la formacion
de las personas es un proceso que perdura toda la vida. Asimismo, establece que la lengua de
las nacionalidades es la lengua principal de la educacién, mientras que el castellano se utiliza
como lengua de relacién intercultural. EI curriculo del MOSEIB integra el Plan de Estado,
promueve una vida sustentable y fomenta el conocimiento de otras culturas. Ademas, las
maestras y maestros en este sistema son profesionales capacitados que manejan una pluralidad
de teorias y practicas educativas.

Leyenda Chificha.

De acuerdo con la ficha documental 1M-15-04-53-000-20-016245, emitida por la Direccion de
Inventario Patrimonial, la leyenda de “Chificha” se encuentra clasificada dentro del 4mbito de
tradiciones y expresiones orales, especificamente en el subdmbito de leyendas, y forma parte
del patrimonio cultural inmaterial de la comunidad de Oyacachi. Este relato ha sido transmitido
oralmente por Nelson Parién, habitante de dicha comunidad (INPC, 2020), quien reconstruye la
historia de un cazador que, en el paramo de Ukshayaku, se enfrenta a una entidad sobrenatural
conocida como Chificha o el “Hombre Demonio”. La criatura devora al cazador, adopta su
aparienciay se dirige al hogar de este con la intencion de suplantarlo. No obstante, la esposa del
cazador, al notar una segunda cara oculta en la nuca del impostor, descubre su verdadera
identidad. Ante esta revelacion, la mujer huye junto a sus hijos y, con el apoyo de la comunidad,
consigue evadir al demonio. La narracion concluye en el rio Chalpi, donde el Chificha extingue
las llamas que lo consumian, lo que da origen a la denominacion del lugar como “La Chorrera
del Diablo”. Esta leyenda no solo evidencia la riqueza simbdlica del imaginario local, sino que
también establece vinculos con la figura del Aya Huma, presente en las festividades del Raymi.
Sin embargo, su transmision intergeneracional enfrenta riesgos significativos debido a la
creciente presencia de doctrinas religiosas cristianas-evangélicas en la comunidad. En la
actualidad, esta leyenda se cuenta muy ocasionalmente en la comunidad. A pesar que esta
leyenda es de origen de la comunidad de Oyacachi, también se registra una similitud en con la
leyenda Chificha de Otavalo, mas el relato es diferente y su contexto social, escenario y
personajes son diferentes, con mensajes y valores sociales distintos.
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METODOLOGIA
Disefio de la Investigacion

El presente estudio empled un enfoque mixto, predominantemente cuantitativo, de tipo no
experimental y transversal, con alcance descriptivo y correlacional. Se realiz6 en la comunidad
Kichwa Oyacachi y tuvo como poblacion a los estudiantes de bachillerato de primero, segundo
y tercero de bachillerato BGU, de la Unidad Educativa “Padre Rafael Ferrer”. La recoleccion
de datos se llevo a cabo mediante una encuesta estructurada con items en escala de Likert,
aplicada a los estudiantes.
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Las hipdtesis que guiaron la investigacion fueron: H1, que postula una relacion negativa entre
la educacion convencional (variable independiente) y la valoracién de la identidad cultural
Kichwa y sus saberes ancestrales (variable dependiente); H2, que sugiere que las herramientas
pedagdgicas innovadoras, como los juegos de mesa, y la integracion de la lengua Kichwa
(variables independientes), fortaleceran la conexion entre la educacion formal y la identidad
cultural Kichwa, promoviendo la educacion intercultural inclusiva (variable dependiente); y H3,
que propone que el disefio y la aplicacion de una propuesta especifica de juego de mesa basado
en la cultura y lengua Kichwa (variable independiente) contribuira significativamente a la
educacion intercultural inclusiva y al fortalecimiento de la identidad cultural y linglistica
(variable dependiente). El anélisis de los resultados se centrd en las frecuencias y promedios de
las respuestas Likert para cada item, permitiendo cuantificar las percepciones de los estudiantes
respecto a las variables en estudio.

Descripcion de las variables de investigacion:

e Educacion convencional o formal impartida en espafol:

Variable independiente (en la H1) y Contextual. Es el sistema educativo tradicional que opera
predominantemente en espafiol, con un curriculo que, segin la percepcion, no integra
suficientemente la cultura y los saberes ancestrales de comunidades indigenas. En este estudio,
se considera como el marco educativo existente que podria estar generando la "desconexién™.
Medicion: Se evaluara la percepcion de los estudiantes sobre como este tipo de educacion y su
identidad cultural a través de items de Likert que exploren si se sienten desconectados, si sus
saberes son valorados.

e Identidad Cultural Kichwa y Saberes Ancestrales:

Variable Dependiente (en H1, H2, H3). Representa el sentido de pertenencia de los estudiantes
a su cultura Kichwa, incluyendo el conocimiento, la valoracion y la practica de sus tradiciones,
costumbres, lengua (Kichwa) y conocimientos transmitidos de generacidn en generacion. Es un
componente central que se busca preservar y fortalecer.

Medicion: La percepcion de los estudiantes, se medira su grado de orgullo cultural, el
conocimiento de su herencia, la importancia que le dan a sus tradiciones, y cdmo sienten que la
escuela contribuye o no, a fortalecer estos aspectos.

O
®
=,
O
©
9O
O
>
O
b
O
=
3
3
3

e Herramientas Pedagégicas Innovadoras / Juegos de Mesa Interculturales:

Variable independiente en H2 y H3 con el uso de metodologias y recursos didacticos no
tradicionales que buscan hacer el aprendizaje mas dindmico y relevante. Especificamente, los
"juegos de mesa interculturales™ son un tipo de herramienta que, por su naturaleza ludica y su
potencial para integrar contenidos culturales, se propone como un puente entre la educacion
formal y la cultura indigena. En la H3, se especifica ain mas a "una propuesta de juego de mesa
basado en la cultura y lengua Kichwa".

Medicion: Percepcion de los estudiantes sobre como el uso de juegos de mesa, si esta influye
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en su motivacion, comprension, participacion y conexion con su cultura dentro del contexto
educativo.

e Integracion de la Lengua Kichwa (en el proceso educativo):

Es una variable independiente (en H2 y H3). Se refiere a la inclusion activa y significativa del
idioma Kichwa dentro de las practicas pedagogicas y el curriculo de la escuela, més all& de ser
solo una materia. Se busca que el idioma sea un vehiculo para el aprendizaje y un elemento de
fortalecimiento cultural.

Medicion: Se medira la percepcion de los estudiantes sobre la frecuencia de uso del Kichwa en
el aula, su impacto en la comprension de los temas culturales, y cdmo contribuye a su sentido
de identidad y valoracién de su lengua materna (items de Likert).

e Educacién Intercultural Inclusiva:

Es una variable dependiente (en H2 y H3) y el objetivo final del estudio. Se refiere a un modelo
educativo que valora, respeta y reconoce la diversidad cultural y linglistica de todos los
estudiantes, promoviendo la igualdad de oportunidades y la participacion, y garantizando que
los contenidos y metodologias sean culturalmente pertinentes para todos, especialmente para las
comunidades indigenas.

Medicion: Se evaluara la percepcion de los estudiantes sobre si el ambiente escolar es inclusivo,
si su cultura es respetada, si se sienten representados en los contenidos, y si la educacién que
reciben les permite comprender y valorar tanto su propia cultura como otras.

Finalmente, el analisis se realizd6 mediante estadistica descriptiva y analisis de contenido,
permitiendo una interpretacion integral de los resultados y destacando el valor del juego de mesa
como recurso educativo en contextos interculturales y rurales. El trabajo de campo de este
estudio se estructur6 en fases, desde una exploracién inicial hasta la aplicacion del juego en
sesiones pedagdgicas, siguiendo protocolos de actuacion que incluyd la recoleccion sistematica
de datos, segun se muestra en Figura 8.
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Figura 8.
Abstract Grafico
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Los resultados demuestran que el
juego de mesa basado en la leyenda

de Chificha es una estrategia efectiva T o _U_D_
para la educacidn intercultural, con un Analisis realizados

alto potencial par amotivar a los
estudiantes

Segun la Figura 9, la investigacion bibliografica de fuentes primarias y secundaria basada en
articulos cientificos, sobre; Gamificacion, juego de mesa e interculturalidad, con una
ambigiedad maxima de 5 afios, utilizando como método el analisis, asi como la sintesis.

El estudio es caracter cualitativo como cuantitativo, se empieza documentando la educacion
intercultural, utilizando el proceso de induccidn, recoleccion de datos. Por su intencionalidad es
exploratorio, planteando al juego de mesa como elemento integrador en la educacién
intercultural con buenos resultados, no solo de aprendizaje sino de apropiacion de las leyendas
de tipo comunitario aplicando la personalizacion de manera experimental y aplicando e
identificando su aceptacion tanto a través de observacion de campo como con datos cualitativos
con encuestas.

19 Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




20

2
UNIVERSIDAD DE

OTAVALO

l.iibres y wnidos en la diversidad

Figura 9.
Proceso del analisis de la informacion.

Revision
Bibliografica
Relevancia de 5
Afos
Procedimiento

Enfoque Mixto

Disefio
Exploratorio

Métodos y herramientas para la propuesta

Los elementos para la personalizacion del juego de mesa en base al Parchis “Iza y Masapanta”
se muestra en el Figura 10. El juego “Ukshayaku”, La huida de la familia, pero el proceso del
mismo se refleja el trabajo que empez6 con un esquema tomando el juego Parchis, disefiando
los elementos visuales en base al diagrama del juego, se afiadi6 desafios y preguntas en base a
la Leyenda Chificha, se disefié en ilustrador la imagen personalizada y se afiadi6 nombres de
lugares y termino en Kichwa lo que le dio una relevancia educativa en el BGU de la Unidad
Educativa Padre Rafael Ferrer.

Figura 10.
El juego “"Ukshayaku”

El juego "Ukshayaku:

La huida de la familia"
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Herramientas de investigacion

Las herramientas utilizadas en este estudio es la encuesta en escala de Likert en pre, post
encuesta para identifica el caracter correlacional de la gamificacion y el aprendizaje de la
leyenda "Chificha™ de la comunidad de Oyacachi. La aplicacion del juego in situ y poblacion
del estudio fueron todo BGU de la Unidad Educativa Padre Rafael Ferrer, ya que al ser una
institucion ubicada en un sector rural y la Unica institucién con la que cuenta la comunidad tiene
un solo paralelo con un promedio de 8 a 13 estudiantes por lo que se resolvio hacer un censo,
utilizando primero, segundo y tercero de bachillerato dando un total de 38 estudiantes. La
implementacion de esta propuesta educativa requiere no solo de sustento tedrico e investigacion
sino de la capacidad de adaptar y pensar en el conocimiento educativo pueda ser digerido de
manera atractiva.

Figura 11
Proceso del disefio y personalizacién del juego “Ukshayaku”
O
I o
o l 1 \ =3
G
O% Apropiacion -o
A C Cultural (D_
oaom Aceptacion del O
Juego =
G &

@ Personalizacién del g

B Juego
@9 9 Exploracién de 9
EEH C Hipotesis O
It Recoleccion de =3
Datos -
Documentacion 3
Educativa B

Disefio del juego

El juego de tipo experimental con enfoque cualitativo, se realiz6 a partir del esquema del juego
de mesa Parchis, con la diferencia que este fue adaptado y personalizado para la edad, contexto
cultural, e idioma (kichwa) y aplicada en la Unidad Educativa Padre Rafael Ferrer, con muestra-
poblacion de 37 estudiantes, y consistio de 3 fases: pre-test, donde se abord6 el conocimiento
de la leyenda asi como el juego, la siguiente fase fue la aplicacion del juego del juego
personalizado de esta propuesta académica y la ultima fase post-test la apreciacion de los
estudiantes con la herramienta académica creada, asi como su interés por su cultura y la
innovacion en la ensefianza en las aulas.

Para esta comunidad educativa creemos que los juegos de mesa involucran decisiones culturales
y contextos sociales, de Cruz (2020) que ademas prioriza competencias sobre los contenidos,
Delgado Ramirez (2024), y que este tipo de recursos en la pedagogia intercultural ademas de
reforzar conocimientos, fomenta la participacion, Pascual & Fombona (2021). Y su disefio
pensado los colores, imagenes simbolos representativos y con valores importantes de la cultura
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1..6rd8 la,comunidad,.elementos interactivos. Los materiales para el juego fueron para las

impresiones en lona, bajas de desafios en cartulina, asi como dados y fichas personajes como:
comunidad, familia, Ukshayacu y Chificha.

Figura 12

Elementos metodologicos del juego de mesa titulado:”Ushayaku: La huida de la familia”

Disefio de Observacion de
Encuestas Campo

Realizacion de Analisis de Datos
Encuestas a
estudiantes BGU

En el prototipo del juego se desconocia el impacto o el interés por lo que el disefio de estas
encuestas a través de la elaboracion de un cuestionario fue clave. En la observacion de campo
se pretendia observar y conectar lo que respondian con lo que comunicaban a través de lenguaje
corporal, palabras y sobre todo su participacion o rechazo hacia el juego para lo que los
estudiantes de manera fisica, y para el analisis de estos datos se subieron los resultados a un
google form, facilitando la medicién eficaz de este estudio.
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Figura 13
Segmentacion de estudiantes por rango de edad

Correlations Post encuesta

Aprendizaje | Gamificacion
Kendall'stau_b  Aprendizaje Carrelation Coefficient 1,000 ,492“—
Sig. (2-tailed) . ,000
M 38 38
Gamificacion  Correlation Coefficient 4927 1,000
Sig. (2-tailed) 0ooo | .
M 38 38

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
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Esta correlacion se confirmo tras la implementacion del juego de mesa "Uskhayaku: La huida
de la familia", evidenciando que la gamificacion tuvo un impacto positivo y significativo en
el aprendizaje de la leyenda de Chificha. Los resultados obtenidos después de la intervencion
demostraron que la relacion entre gamificacion y aprendizaje se fortalecio de manera
considerable, alcanzando un nivel de significancia estadistica (p < 0.01). Esto valida la
hipotesis planteada, al indicar que el uso de estrategias ludicas no solo mejora la motivacién e
interaccion de los estudiantes, sino que también potencia la comprension y apropiacion de
contenidos culturales en el contexto de la educacion intercultural.

RESULTADOS

Utilizando preguntas estructuradas para identificar las edades, genero y sector de origen de los
estudiantes participantes de la investigacion de caso, expuestos en las figuras a continuacion; la
mayoria estan entre los 15 y 16 afios, existiendo el mismo ndmero de mujeres que de hombres
entre los 3 cursos estudiados. La mayoria viene de la ruralidad de la comunidad y no del centro
poblado donde esta la institucion educativa.
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Segmentacion de estudiantes por rango de edad 8
Cuantos anos tienes O
38 respuestas 6
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Fuente: Encuesta a estudiantes BGU de la U.E. “Padre Rafael Ferrer” (2025).

La Unidad Educativa Padre Rafael Ferrer cuenta con 38 estudiantes de BGU, y este estudio
abarcé el primero, segundo y tercero de bachillerato. EI 71.1% de los estudiantes tienen entre
15 y 16 afios, constituyendo la mayoria, mientras que solo el 28.9% tiene entre 17 y 19 afios.
Tanto mujeres como hombres mostraron un alto interés en conocer el juego, con los estudiantes
de segundo de bachillerato (15 y 16 afios) siendo los mas interesados..
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Figura 15
Segmentacion de estudiantes por Género

Género

38 respuestas

® Femenino
® Mascubne

Fuente: Encuesta a estudiantes BGU de la U.E. “Padre Rafael Ferrer” (2025).

El 50% de los estudiantes encuestados son hombres y el 50% mujeres, ademas, en cuanto a su
lugar de nacimiento, si eran de la comunidad Oyacachi o de otro poblado aledafio todos los
estudiantes, respondieron que son de la comunidad, lo que representa el 100%, es decir eran
originarios y estudiaban en la misma comunidad.

Figura 16
Segmentacion Sector

Vivo en

37 respuestas

® Centro Urbano
@ Area Rural de Oyacach

P Ovo potbiado que no es Oyacacach

Fuente: Encuesta a estudiantes BGU de la U.E. “Padre Rafael Ferrer” (2025).

Respecto al sector de residencia, el 56.8% vive en el area rural de Oyacachi, lo que implica que
estos estudiantes viajan entre 20 y 30 minutos desde el centro poblado urbano para asistir al
colegio. El 43.2% proviene del centro urbano de la Comunidad de Oyacachi, y ningun estudiante
procede de otro centro poblado.

El analisis de las percepciones de los estudiantes de la comunidad Kichwa Oyacachi, derivados
de la aplicacion de la pre-encuesta y post-encuesta, utilizando una escala de Likert, tanto en la
fase previa como posterior a la aplicacion del juego de mesa tipo Parchis a los estudiantes se
presentan en funcion de las preguntas de investigacion formuladas, buscando dar respuesta a las
hipétesis planteadas.
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Percepcién Pre-Intervencion (Pre-encuesta)

Respondiendo la RQ1, la pre-encuesta, utilizando la escala de Likert, revel6 una tendencia
generalizada entre los estudiantes hacia una percepcion de desconexidn o escasa integracion
entre la educacion formal y sus elementos culturales y linguisticos Kichwa. La Tabla 4 muestra
que las percepciones iniciales sobre el conocimiento de la leyenda de Chificha, la valoracion de
la educacion intercultural, el interés en juegos educativos y el sentido de pertenencia cultural,
junto con los indicadores para observar el grado de acuerdo o desacuerdo de los estudiantes,
resaltan la pertinencia de incluir elementos del patrimonio inmaterial local en propuestas
pedagdgicas innovadoras. Esto refuerza la necesidad de integrar leyendas locales en el curriculo,
como sugieren Cruz et al. (2020), quienes destacan la importancia de disefiar juegos de mesa
que comprendan el contexto de las comunidades indigenas.

A continuacion, se detallan los resultados y la justificacion por la que la propuesta considera el
juego de mesa personalizado, con contexto cultural Kichwa, como una herramienta importante
en la educacion intercultural inclusiva.

Tabla 4. O

Resultados de la encuesta de Likert Pre Encuesta D

=,

% % % % % )

Indicadores Totalmente Desacuerdo Neutral Acuerdo | Totalmente ()

Desacuerdo 2 3 4 Acuerdo C)'

1 5 B

Conocimiento sobre la leyenda de Chificha (@)

1 | La leyenda de Chificha la conozco desde muy | 5,26% 5,26% 421 | 26,3% | 21,1% 8

nifio porque en la escuela me la ensefiaron. % “—

2 | Considero importante la leyenda de Chificha para | 10,5% 21,1% 39,5 | 15,8% | 13,2% g

mi cultura. % -

3 | Me gustaria aprender mas sobre la leyenda de | 7,89% 18,4% 316 | 26,3% | 15,8% 3

Chificha en mis clases. % B

4 | Considero que aprender sobre nuestras leyendas | 2,63% 10,5% 184 | 42,1% | 26,3% 3
nos ayuda a valorar nuestras tradiciones. %

Opinién sobre la educacion intercultural

5 Me gusta cuando en la escuela hablamos de | 5,26% 13,2% 289 | 34,2% | 18,4%
nuestra cultura y tradiciones. %

6 Las actividades que incluyen nuestras tradiciones | 2,63% 5,26% 26,3 | 23,7% | 42,1%
hacen que me sienta orgulloso de mi cultura. %

7 | Creo que es importante que todos aprendamos | 2,63% 5,26% 18,4 | 31,6% | 42,1%
sobre la cultura kichwa y sus tradiciones. %

8 | Considero que educacion intercultural en las | 15,8% 15,8% 21,1 | 31,6% | 15,8%
escuelas incluye la ensefianza del kichwa y las %
leyendas locales.
Me gustan los juegos que se usan para aprender en | 10,5% 13,2% 28,9 | 31,6% | 15,8%
clase. %

Interés en los juegos educativos y la gamificacion
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Creo que aprender jugando es mas divertido y | 2,63% 10,5% 26,3 | 34,2% | 26,3%
facil que con métodos tradicionales. %
Me gustaria que los juegos educativos estuvieran | 7,89% 7,89% 50% | 44,7% | 5,26%
basados en historias y leyendas de nuestra
comunidad.

1 | Laidea de jugar un juego basado en la leyenda de | 5,26% 10,5% 342 | 44,7% |5, 26%
Chificha me parece interesante. %

Sentido de pertenencia y motivacion

1 | Participar en actividades relacionadas con nuestra | 2,63% 2,63% 26,3 | 44,7% | 23,7%
cultura me hace sentir mas conectado con mi %
comunidad.

1 | Creo que un juego basado en la leyenda de | 2,63% 7,89% 55,3 | 26,3% | 7,89%
Chificha puede motivarme a aprender méas sobre %
nuestra historia.
Me gustaria compartir lo que aprendo sobre | 0% 13,2% 28,9 | 34,2% | 23,7%
nuestra cultura con otras personas, como amigos 0 %
familiares.
Pienso que este tipo de actividades puede | 2,63% 13,2% 21,1 | 42,1% | 21.10%
ayudarme a valorar més mi patrimonio cultural. %

Fuente: Encuesta a estudiantes BGU de la U.E. “Padre Rafael Ferrer” (2025).

Respecto a la valoracion de su identidad cultural y saberes ancestrales dentro del curriculo
formal, un 31.6% de los participantes (10.5% "Totalmente en desacuerdo” y 21.1%
"Desacuerdo™) expresaron sentirse en desacuerdo con la idea de que la leyenda de Chificha es
importante para su cultura. Por otro lado, un 39.5% manifestd neutralidad, lo que sugiere una
falta de claridad o una percepcion de pasividad por parte del sistema educativo en este aspecto.
Estos hallazgos preliminares son cruciales, ya que evidencian que la percepcion predominante
es de una integracion limitada de saberes ancestrales como la leyenda de Chificha, lo que
respalda la hipotesis inicial de una "desconexion™ significativa.

En cuanto a la inclusion del Kichwa y leyendas locales en la educacion intercultural (Pregunta
8), el 31.6% de los estudiantes (15.8% "Totalmente en desacuerdo™ y 15.8% "Desacuerdo™)
percibié que la ensefianza de su lengua materna y las leyendas locales no se incluia de forma
adecuada en el concepto de educacidn intercultural dentro de las escuelas. Un hallazgo critico
para la RQU 1y la H1 es la percepcion sobre la deficiencia en la ensefianza del Kichwa y las
leyendas locales. La neutralidad del 21.1% y el 15.8% de "Totalmente en desacuerdo” en la
pregunta sobre si la educacion intercultural incluye esta ensefianza, revela deficiencias en la
implementacion de una educacion intercultural bilingue efectiva. Esta situacion coincide con las
preocupaciones planteadas por Asipali Apintuy y Meza Ledn (2020), quienes analizan las
perspectivas de investigacion en Educacion Intercultural Bilingue (EIB) y resaltan la necesidad
de abordar estas carencias estructurales.

Sobre el conocimiento de la leyenda de Chificha (Pregunta 1), el 42.1% de los estudiantes se
mostro neutral sobre si la conocian desde la escuela en su nifiez. Sin embargo, el 47.4% (26.3%
"Acuerdo" y 21.1% "Totalmente Acuerdo") manifestd interés en aprender mas sobre esta
leyenda en sus clases (Pregunta 3). Un significativo 68.4% (42.1% "Totalmente Acuerdo™ y
26.3% "Acuerdo") consider6 que aprender sobre sus leyendas contribuye a la valoracién de sus
tradiciones (Pregunta 4).
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En relacién con el gusto por hablar de cultura y tradiciones en la escuela (Pregunta 5), el 52.6%
(34.2% "Acuerdo™ y 18.4% "Totalmente Acuerdo™) indico que les agrada. El 65.8% (23.7%
"Acuerdo"y 42.1% "Totalmente Acuerdo") se sinti6 orgulloso de su cultura cuando se incluyen
actividades que incorporan sus tradiciones (Pregunta 6). Ademas, el 73.7% (31.6% "Acuerdo™
y 42.1% "Totalmente Acuerdo") consideré importante que todos aprendan sobre la cultura
Kichwa y sus tradiciones (Pregunta 7).

La alta aceptacion inicial de los juegos educativos fue evidente, con un 60.5% (34.2%
"Acuerdo" y 26.3% "Totalmente de Acuerdo") percibiendo que aprender jugando es mas
divertido y facil que con métodos tradicionales (Pregunta 9). No obstante, la persistencia de un
26.3% de neutralidad indicaba la necesidad de mayor familiaridad con esta metodologia. El
interés en juegos basados en leyendas (Preguntas 10 y 11) fue notable, con el 44.7% en
"Acuerdo"y el 5.26% en "Totalmente de acuerdo™ en que les gustaria que los juegos educativos
se basaran en historias y leyendas de su comunidad. Una proporcién similar (44.7% en
"Acuerdo"y 5.26% en "Totalmente de acuerdo™) encontrd interesante la idea de un juego basado
en la leyenda de Chificha. La valoracion de la conexion del aprendizaje con elementos culturales
propios fue alta, lo que reforzaba la pertinencia de un enfoque que integrara leyendas y
tradiciones en el curriculo, un aspecto que Delgado-Fuentes (2024) aborda al analizar el juego
como actividad cultural y su potencial descolonizador.

El sentido de conexion con la comunidad (Pregunta 12) se manifestd en un 68.4% (44.7%
"Acuerdo" y 23.7% "Totalmente Acuerdo™) que se sintid6 méas conectado con su comunidad al
participar en actividades culturales. Sin embargo, la neutralidad del 26.3% sugiere que una
porcion de los estudiantes requiere mas oportunidades de participacion cultural activa para
internalizar esta conexién. La percepcion de la gamificacion como estrategia motivadora para
el aprendizaje de la historia fue inicialmente limitada, con un 55.3% de neutralidad, indicando
que la mayoria de los estudiantes no habia explorado alin esta metodologia. Finalmente, el
interés en difundir y compartir conocimientos sobre la cultura fue notable, con un 57.9% (34.2%
"Acuerdo” y 23.7% "Totalmente de Acuerdo™) dispuesto a hacerlo, aunque la neutralidad del
28.9% denota la necesidad de generar mas espacios y oportunidades para este intercambio.
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En resumen, al abordar la RQ1, los datos de la pre-encuesta revelan que la percepcién inicial de
los estudiantes Kichwa Oyacachi es de una integracion insuficiente de su identidad cultural y
saberes ancestrales en la educacion formal, lo cual valida la Hipétesis General (H1) en relacion
con la "desconexion™ cultural. No obstante, se identifica un claro interés y deseo de los
estudiantes por la revalorizacion e integracion de su patrimonio cultural en el ambito educativo.
Esto subraya la importancia de lo afirmado por Zambrano-Montes et al. (2021), quienes
destacan el aporte de la educacion intercultural en el desarrollo de habilidades de socializacion
y convivencia.

Esta seccion aborda las preguntas de investigacion RQU 2 y RQU 3, centrandose en la Hipotesis
Especifica 2 (H2) y la Hipdtesis Especifica 3 (H3), respectivamente, explorando el impacto de
las variables propuestas.
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Tabla 5.
Resultados de la encuesta de Likert Post Encuesta

% % % % %
Indicadores Totalmente Desacuerdo Neutral Acuerdo Totalmente
Desacuerdo 2 3 4 Acuerdo
1 5
Experiencia de aprendizaje sobre la leyenda de Chificha
1 El juego de mesa me ayud6 a entender mejor la | 5,26% 0% 36,8 | 44,7% | 13,2%
historia y el significado de la leyenda de Chificha. %
2 | Aprender sobre la leyenda a través del juego fue mas | 2,63% 5,26% 23,7 50% 18,4%
interesante que métodos tradicionales. %
3 | Considero que la leyenda de Chificha es una parte | 2,63% 10,5% 31,6 | 395% | 15,8%
valiosa de nuestra cultura después de jugar. %
4 Me siento mas motivado a aprender sobre otras | 5,26% 7,89% 36,8 31,6% 1
leyendas y tradiciones de nuestra comunidad. % 8,4%
Opinidn sobre la educacion intercultural
5 Me gust6 la forma en que el Parchis fue adaptado | 7,89% 7,89% 18,4 | 42,1% | 23,7%
para incluir elementos de la leyenda de Chificha. % @)
6 | Jugar Parchis me permitié reflexionar sobre la | 0% 5,26% 39,5 | 39,5% | 15,8% ()]
importancia de nuestras tradiciones. % 3
7 | Creo que el uso de juegos como este es una forma | 2.63% 7,89% 26,3 | 44,7% | 18,4% i)
efectiva de aprender en el aula. % D
8 La dindmica del juego me ayuddé a participar | 2,63% 7,89% 23,7 | 44,7% | 21,1% O
activamente y a aprender de manera colaborativa. % 6‘
Impacto en el sentido de pertenencia cultural >
9 Participar en esta actividad me hizo sentir més | 2,63% 10,5% 28,9 | 50% 7,89% _9
conectado con mi cultura y mi comunidad. % O
Creo que el juego ayudd a resaltar la importancia de | 0% 7,89% 26,3 47,4% | 18,4% =)
preservar nuestras leyendas y tradiciones. % 3
1 Siento que ahora puedo explicar la leyenda de | 2,63% 13,2% 36,8 42,1% | 5,26% ;
Chificha a otras personas con mayor confianza. % 3
1 Las actividades como esta promueven el respetoy la | 0% 2,63% 34,2 52,6% | 10,5%
valoracién de nuestra herencia cultural. %
Opinion general y &reas de mejora
1 | La dinamica del juego fue entretenida y facil de | 0% 2,63% 21,1 | 50% 26,3%
entender. %
1 Me gustaria que se realicen mas actividades | 0% 5,26% 158 | 52,6% | 26,3%
similares con otras leyendas o historias de nuestra %
cultura.
Creo que se pueden mejorar algunos aspectos del | 0% 5,26% 23,7 52,6% | 18,4%
juego para hacerlo ain mas interesante y educativo. %
Recomendaria esta experiencia a otros estudiantes | 2,63% 0% 158 | 39,5% | 42,1%
como una forma de aprender sobre nuestra cultura. %

Fuente: Encuesta a estudiantes BGU de la U.E. “Padre Rafael Ferrer” (2025).
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Impacto del Juego de Mesa Intercultural (Post-encuesta)

En relacion con la RQU 2y la H2, los resultados confirman que las "Herramientas Pedagogicas
Innovadoras y los Juegos de Mesa Interculturales”, junto con la integracion de la leyenda de
Chificha, influyeron positivamente en el fortalecimiento de la conexion cultural. Un 57.9% de
los participantes (44.7% Acuerdo y 13.2% Totalmente de Acuerdo) afirmé que el juego de mesa
les ayudd a entender mejor la historia y el significado de la leyenda de Chificha (Pregunta 1).
Este dato es fundamental, ya que demuestra la capacidad del juego para actuar como un vehiculo
efectivo en la transmision y comprension de los "Saberes Ancestrales”. El 68.4% (50% Acuerdo
y 18.4% Totalmente de Acuerdo) que encontro el aprendizaje méas interesante que los métodos
tradicionales (Pregunta 2) corrobora lo expuesto por Brito et al. (2022) sobre el impacto de la
gamificacion en la motivacion y la interaccion, y lo sugerido por Fonseca (2020) sobre su valor
para la educacion intercultural, aunque nuestra investigacion se diferencia al aplicar un juego
de mesa especifico con una leyenda local.

La consolidacion de la leyenda de Chificha como una parte valiosa de su cultura por un 55.3%
(39.5% Acuerdo y 15.8% Totalmente de Acuerdo) afirmandolo después de jugar (Pregunta 3)
demuestra un fortalecimiento directo de la "ldentidad Cultural Kichwa", validando la H2.
Ademas, un 50% (31.6% Acuerdo y 18.4% Totalmente de Acuerdo) se sinti6 mas motivado a
aprender sobre otras leyendas y tradiciones de su comunidad (Pregunta 4), indicando un efecto
expansivo del interés cultural. La adaptacion del juego de Parchis para incluir elementos de la
leyenda de Chificha fue altamente valorada por un 65.8% (42.1% Acuerdo y 23.7% Totalmente
de Acuerdo) (Pregunta 5), lo que refuerza la pertinencia del disefio. Asimismo, un 55.3% (39.5%
Acuerdo y 15.8% Totalmente de Acuerdo) indicé que jugar Parchis les permitié reflexionar
sobre la importancia de sus tradiciones (Pregunta 6), destacando la capacidad del juego para
fomentar la reflexion cultural.

Respecto a la RQU 3 y la H3, la evidencia de la post-encuesta es concluyente en cuanto a la
contribucion del juego a una "Educacion Intercultural Inclusiva™ y al fortalecimiento de la
"Identidad Cultural Kichwa y Saberes Ancestrales".
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. La eficacia de los juegos como herramienta de aprendizaje en el aula fue respaldada por
un 63.1% (44.7% Acuerdo y 18.4% Totalmente de Acuerdo) de los estudiantes (Pregunta 7), lo
que legitima su integracion en el curriculo convencional, como lo sugieren Delgado Ramirez
(2024) para el aprendizaje basado en juegos.

. La dindmica del juego fue percibida como promotora de participacion activa y
aprendizaje colaborativo por un 65.8% (44.7% Acuerdo y 21.1% Totalmente de Acuerdo)
(Pregunta 8), destacando su contribucion al desarrollo de habilidades socio-cognitivas, un
aspecto también analizado por Zambrano-Montes et al. (2021) en relacidén con la educacién
intercultural y las habilidades sociales.

. El sentido de conexion con la cultura y la comunidad se vio notablemente fortalecido,
con un 57.9% (50% Acuerdo y 7.89% Totalmente de Acuerdo) de los estudiantes sintiéndose
mas conectados tras la actividad (Pregunta 9). Este impacto directo en la "ldentidad Cultural
Kichwa" es crucial para la H3.
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. Un contundente 65.8% (47.4% Acuerdo y 18.4% Totalmente de Acuerdo) considero que
el juego ayudo a resaltar la importancia de preservar sus leyendas y tradiciones (Pregunta 10),
y un 63.1% (52.6% Acuerdo y 10.5% Totalmente de Acuerdo) afirmo que actividades como
esta promueven el respeto y la valoracion de su herencia cultural (Pregunta 12). Esto valida la
contribucion del juego a una "Educacion Intercultural Inclusiva".

. La confianza para explicar la leyenda de Chificha a otras personas se incrementd en un
47.4% (42.1% Acuerdo y 5.26% Totalmente de Acuerdo) de los estudiantes (Pregunta 11), lo
que implica un empoderamiento en la difusién cultural y linglistica, un aspecto vital para el
"Fortalecimiento de la Identidad Cultural Kichwa y Saberes Ancestrales"”.

. La demanda por mas actividades similares es abrumadora: un 78.9% (52.6% Acuerdo y
26.3% Totalmente de Acuerdo) expresé su deseo de que se realicen mas juegos basados en otras
leyendas o historias de su cultura (Pregunta 14). Esta alta aceptacion y demanda es un fuerte
indicador de la receptividad hacia la integracion de elementos culturales en el aprendizaje,
alinedndose con la importancia de mantener vivas las lenguas indigenas (UNESCO, 2021) y el
enfoque de la EIB (Asipali Apintuy & Meza Leon, 2020; Chavez, 2024).

. Finalmente, la dindmica del juego fue considerada "entretenida y facil de entender" por
un 76.3% (50% Acuerdo y 26.3% Totalmente de Acuerdo) (Pregunta 13), y un 81.6% (39.5%
Acuerdo y 42.1% Totalmente de Acuerdo) recomendaria la experiencia (Pregunta 16), lo que
valida su usabilidad y efectividad general. Si bien un 71% (52.6% Acuerdo y 18.4% Totalmente
de Acuerdo) sugiri6 mejoras (Pregunta 15), esta retroalimentacion constructiva resalta la
oportunidad para el disefio iterativo y colaborativo, donde los estudiantes sean socios activos en
la creacion de experiencias de aprendizaje significativas. Esto se alinea con la perspectiva de
Cruz et al. (2020) sobre el uso de juegos de mesa en la investigacion participativa en
comunidades indigenas, aunque en nuestro caso se enfoca directamente en la ensefianza.
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En sintesis, la post-encuesta confirma que el disefio y la aplicacion del juego de mesa basado en
la cultura y lengua Kichwa, integrado en el curriculo, contribuye significativamente a la
promocién de una "Educacion Intercultural Inclusiva" y al fortalecimiento de la "Identidad
Cultural Kichwa y Saberes Ancestrales", asi como la identidad linglistica de los estudiantes de
la comunidad Kichwa Oyacachi. Este estudio proporciona evidencia empirica de que las
"Herramientas Pedagogicas Innovadoras" son vitales para cerrar la brecha entre la educacion
formal y la riqueza cultural indigena, validando plenamente las H2 y H3. La presente
investigacion se distingue de la literatura existente al enfocarse especificamente en el empleo
de leyendas locales y la aplicacion de juegos de mesa como herramienta pedagogica central para
este fin, aportando una contribucion original y necesaria al campo de la educacion intercultural.

DISCUSION DE RESULTADOS

La discusion de los resultados de esta investigacion se estructura en dos fases, pre y post-
intervencion, interrelacionando los hallazgos empiricos con el sustento tedrico de autores
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relevantes entre 2020 y 2025. Se busca asi validar las hipotesis planteadas y posicionar la
contribucion de este estudio en el campo de la educacidn intercultural y la gamificacion.

Los resultados de la pre-encuesta fueron cruciales para establecer la percepcion inicial de los
estudiantes Kichwa Qyacachi respecto a la conexion entre la educacion formal y la valoracién
de su identidad cultural y saberes ancestrales (RQU 1). Estos hallazgos son consistentes con la
Hipdtesis General (H1), que postula una incidencia negativa de la educacion convencional en la
valoracion y el fortalecimiento de la identidad cultural Kichwa. En esta fase se valido la H1,
confirmando la existencia de una "desconexion" entre la educacién formal y la identidad cultural
Kichwa de los estudiantes. Estos datos establecieron el punto de partida para la intervencion y
la posterior evaluacion de su impacto, sentando una base para la integracion de "Herramientas
Pedagdgicas Innovadoras" y el "Fortalecimiento de la Identidad Cultural Kichwa y Saberes
Ancestrales”.

Diversos autores han resaltado la relevancia de la gamificacién y el juego en contextos
educativos interculturales, particularmente en comunidades rurales e indigenas. Aguirre Garcia
(2021) y Fonseca (2020), por ejemplo, coinciden en que la gamificacion representa una
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herramienta poderosa para enfrentar los retos de inclusion y diversidad en el aula. Fonseca, en D
particular, enfatiza su utilidad para promover la educacion intercultural, aunque sin centrarse en -
juegos de mesa especificos ni en elementos culturales como las leyendas. Esta limitacion marca O
una diferencia clave con la propuesta actual, que incorpora de forma directa una narrativa local )
(la leyenda de Chificha) como nucleo pedagogico, resaltando la importancia del contexto y la O
cultura en el proceso de ensefianza-aprendizaje. (>)

®)
Tabla 6 =
O
! =)
Comparativa de autores (2020-2025) 3
Autor/Teoria Enfoque Slmlllt_ud con la leere_nC|a_ con la =
Investigacion Investigacion P
- Reconoce los desafios No se enfoca
. . Inclusién, . ree
Aguirre Garcia, I. . . de integrar estos especificamente en el
interculturalidad y
(2021) o elementos en la uso de leyendas
gamificacion .
educacion. locales.
Arroyo, M. L. C., Etnoeducacién y Propone _metodologlas Se centra er_1,la
A . cooperativas basadas en etnoeducacion y no
y Jiménez, P. D. aprendizaje - .
; tradiciones culturales exclusivamente en la
A. G. (2022) cooperativo - e
(minga). gamificacion.
Asipali Apintu No aborda
A g & I\F;Iezay’ Educacion Analiza las perspectivas directamente la
Léonll M. K Intercultural de investigacion en EIB gamificacion como
N Bilingue (EIB) y creencias causales. herramienta
(2020) e
pedagdgica.
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BV, il 2, Utiliza la gamificacion S e

Herrera, D. G. G., Gamificacion y ara la ensgeﬁanza de especificamente en el
& Vizcaino, C. G. enseflanza del Micha lloen uas indigenas kichwa y no en
(2022) g 9 ' leyendas locales.
Caro, B. C., y Juego tradicional y Destaca el potencial del No se centraen la

Rios, D. H. (2024)

desarrollo cognitivo

juego tradicional en el
desarrollo cognitivo.

interculturalidad ni en
leyendas especificas.

Chavez, O. (2024)

Interculturalidad y
bilingliismo en la
formacion docente

Examina las politicas y
practicas de EIB en la
formacion docente.

No se enfoca en la
gamificacion ni en el
uso de juegos de mesa.

Cruz, P.D. L., et
al. (2020)

Juegos de mesa en
investigacion
participativa

Utiliza juegos de mesa
para la investigacion
participativa en
comunidades indigenas.

Se enfoca en la
investigacion y no
directamente en la
ensefanza.

Delgado Ramirez,

Aprendizaje basado

Propone el uso de

No se centra en la

M.D.L.A. en juegos en juegos en el aula para la educacion intercultural

(2024) primaria educacion primaria. ni en leyendas locales.
Juego y juguete Analiza el juego como Ofrece una perspectiva

Delgado-Fuentes, goyJug actividad cultural y su . a PETSP
como actividades . tedrica mas amplia

M. A. (2024) culturales potencial sobre el juego

descolonizador. Juego.

Educacion Revisa el uso del juego Se enfoca en un area

Diego Caballero, alimentaria Jueg

A.J., etal. (2024)

nutricional a través
del juego

en la educacion
alimentaria nutricional.

temaética diferente
(nutricién).

Gamificacion para la

Propone la gamificacion

No se centra en el uso

Fonseca, V. S . de juegos de mesa
Educacion como herramienta para ) .
(2020) - . especificos ni en
Intercultural la interculturalidad. |
eyendas.
Freire, E. E., & Educacion Realiza una revision No se centraen la
Leyva, N. V. L. intercultural en sistematica de la gamificacion ni en el
(2020) Ecuador educacion intercultural. uso de juegos.
Estrategias . Se enfoca en una
, " NP Propone estrategias S .
Lopez, A. M, et didacticas para la S disciplina especifica y
~ didacticas para la
al. (2022) ensefanza de - . no en la
. ensefianza de Geografia. - .
Geografia interculturalidad.

UNESCO (2021)

Lenguas indigenas
en Ameérica Latina y
el Caribe

Enfatiza la importancia
de mantener vivas las
lenguas indigenas.

No se centra en
metodologias
pedagbgicas
especificas.
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Zambrano- Educacion Analiza el aporte de la No se enfoca en la
Montes, L., et al. intercultural y educacion intercultural a gamificacion ni en el
(2021) habilidades sociales las habilidades sociales. uso de juegos.

Por su parte, autores como Arroyo y Jiménez (2022), asi como Asipali Apintuy y Meza Ledn
(2020), adoptan enfoques etnoeducativos y de Educacion Intercultural Bilingte (EIB),
priorizando metodologias que parten de practicas ancestrales como la minga. Estos estudios
destacan la pertinencia cultural de las estrategias educativas, coincidiendo con la propuesta
investigativa al subrayar la necesidad de conectar el aprendizaje formal con los saberes
ancestrales. Sin embargo, a diferencia de ellos, la propuesta basada en el juego de mesa pone un
fuerte énfasis en la gamificacion como una via para revitalizar la identidad cultural kichwa, lo
que la convierte en una herramienta Iudica mas especifica y estructurada para el aula.

En investigaciones como las de Brito et al. (2022) o Cruz et al. (2020), se evidencian esfuerzos
por integrar juegos y lenguas indigenas en contextos educativos. Brito y colegas aplican la
gamificacion a la ensefianza del kichwa, mientras que Cruz et al. recurren a juegos de mesa para
fomentar procesos participativos. Si bien estas investigaciones presentan puntos de coincidencia
con el estudio actual, como el interés por la lengua y cultura indigenas, la propuesta de
investigacion se distingue por su enfoque en la leyenda como medio de transmision cultural y
por su aplicacion directa al curriculo escolar, especialmente en la Unidad Educativa Padre
Rafael Ferrer, situada en un entorno rural de la comunidad kichwa Oyacachi.

Finalmente, la propuesta investigativa se presenta como una contribucion original y necesaria
dentro del &mbito de la educacién intercultural, al ofrecer una estrategia pedagdgica concreta
basada en un juego de mesa que integra elementos culturales propios. Este enfoque innovador
responde a la urgencia de cerrar la brecha entre la educacion formal, tradicionalmente
occidentalizada, y la cosmovision indigena, al mismo tiempo que fortalece las habilidades
cognitivas y el sentido de pertenencia de los estudiantes (Caro & Rios, 2024). De esta forma, se
plantea una educacion mas inclusiva y significativa, centrada en el respeto por el patrimonio
cultural y adaptada a las necesidades reales de comunidades rurales como la de la Unidad
Educativa Padre Rafael Ferrer.

PROPUESTA
Juego De Mesa: USKHAYAKU: LA HUIDA DE LA FAMILIA

La propuesta de desarrollar el juego de mesa "USKHAYAKU: LA HUIDA DE LA
FAMILIA"™ se presenta como una tactica pedagdgica para potenciar el conocimiento de la
leyenda de Chificha en el marco de la educacion intercultural en lacomunidad kichwa Oyacachi.
Se opto por el formato de un juego de mesa inspirado en el Parchis, ya que facilita la ensefianza
de la historia a través de la interaccion, el trabajo colaborativo y la toma de decisiones
estratégicas, ademas de incorporar aspectos culturales relevantes. El término "USKHAYAKU"
alude a la desesperada fuga de la familia en la leyenda, fortaleciendo el concepto de
supervivencia frente al riesgo que representa Chificha.

El juego muestra esta narrativa: los participantes deben desplazarse estratégicamente por el
tablero para prevenir ser "devorados" por Chificha, lo que afiade un elemento de emocion y
aprendizaje simbolico.
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Por otro lado, se eligio implementar la leyenda de Chificha como fundamento del juego, ya que
este ser diabolico devoraba a aquellos que no pudieron huir a tiempo. En el juego, esta estrategia
implica que si los jugadores no consiguen entrar a su color (&rea segura), corren el peligro de
ser "comidos™ por Chificha, en funcion del azar y las elecciones realizadas en cada turno. Asi,
la estructura del juego fortalece la trama original y brinda a los jugadores la oportunidad de vivir
de forma divertida la tension y el sentido de la leyenda.

En la Figura 17, se puede visualizar como los personajes estan representados en el tablero de
juego a través de ilustraciones, permitiendo a los jugadores identificarse con ellos y sumergirse
en la historia.

Figura 17
Personajes principales.

Disefio del Tablero y Dinamica del Juego

La construccion del tablero se baso en los componentes de la leyenda y la region de Oyacachi,
incluyendo elementos visuales como cascadas y montafias, que simbolizan el ambiente natural
de la comunidad. Adicionalmente, se recurrié a simbolos y patrones tradicionales de la cultura
kichwa para fortalecer su identidad. El disefio del juego se fundamenté en el Parchis,
modificandolo para representar la busqueda de Chificha y la urgencia de llegar a un area segura.
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Figura 18

Disefio del tablero de la propuesta Iza y Masapanta
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Tabla 7.
Elementos visuales, simboélicos y mecénicos del juego basado en la leyenda de Chificha
Categoria Elemento Descripcion
Elementos Logotipo Representa a una mujer con su bebé, destacando la
Simbdlicos proteccion, valentia y resiliencia de la madre
protagonista.
Colores Cada color tiene un significado cultural kichwa:
Rojo: luchay peligro (Chificha).
Celeste: agua y espiritualidad.
Verde: tierra y selva.
Café: madre tierra y entorno natural.
Tipografia Fuentes Cheri y Bolyfat, elegidas por su estilo
Ilamativo y accesible, coherente con el caracter ladico
del juego.
Personajes Principales La Mujer Protagonista que huye para proteger a su hijo.
El Cazador Esposo valiente que representa la lucha por la
supervivencia.
Chificha Antagonista demoniaco que persigue y devora.

La Comunidad

Simboliza la solidaridad y la transmision oral de la
leyenda. (Visualizacién en el Grafico 14)

Disefio del Tablero

Ambientacion

Inspirado en la geografia de Oyacachi, incluye
cascadas, montarias y patrones culturales kichwas.

Estética

El disefio refuerza la identidad cultural con elementos
visuales autoctonos. (Ver Grafico 15)

Mecanica del Juego

Eleccién de personaje

Cada jugador escoge un personaje y color asociado.

Narracion inicial

El jugador explica el valor o antivalor que representa
Su personaje.

Inicio del juego

Para salir de base, se debe lanzar un 5y mencionar un
conflicto del personaje.

Avance

Se avanza segun el nimero del dado.
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Casillas especiales

Casilla roja: pregunta cultural (si falla, retrocede 2
espacios).

Dado 6: repite turno si menciona dos lugares de la
leyenda.

Interaccién Dos fichas del mismo color en una casilla bloquean el
paso. Jugadores que no logren ingresar a tiempo corren
el riesgo de ser atrapados por Chificha.

Materiales y Produccién  Tablero Impreso en lona de 40 cm x 40 cm, permitiendo su facil
manipulacion y visualizacion.

Fichas Disefiadas con materiales locales, representando a los
personajes clave de la historia.

Dados Se fabricaron 6 dados de 3 cm cada uno.

Cartillas de Preguntas

Con contenido sobre valores comunitarios, tradiciones
y elementos de la leyenda.
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Valores y Objetivos Educativos

El propdsito principal del juego es incentivar el conocimiento de la leyenda de Chificha a traves
de la gamificacion, impulsando valores educativos y culturales. Mediante este enfoque, se
pretende destacar la relevancia de la gamificacion en la educacion intercultural, robustecer la
identidad cultural kichwa en los alumnos y fomentar el aprendizaje activo a través de la
interaccion y la tactica. Ademas, el juego promueve el trabajo colaborativo y la toma de
decisiones en escenarios ludicos, posibilitando que los jugadores adquieran destrezas sociales
mientras se adentran en la abundancia de su tradicion oral.

Por lo tanto, el juego "USKHAYAKU: "LA HUIDA DE LA FAMILIA" es un proyecto
revolucionario que fusiona la tradicion oral con la gamificacion con el fin de potenciar el
aprendizaje en entornos interculturales. Al incorporar componentes visuales, simbdlicos y
narrativos de la leyenda de Chificha, se facilita a los alumnos no solo el aprendizaje de la
historia, sino también la reflexion sobre sus valores y tradiciones de forma activa y relevante.
Ademas, su sistema de persecucion potencia la tension de la trama original, permitiendo a los
jugadores vivir de cerca el sentimiento de escape y riesgo que distingue a la leyenda. Por lo
tanto, el juego se transforma en un recurso educativo potente para reforzar la identidad cultural
kichwa y optimizar la instruccion de las leyendas antiguas en el salon de clases.

CONCLUSIONES

El 60,6% de trabajos es hecho en castellano, vienen de personas ajenas a las culturas indigenas
el que profesores en instituciones interculturales se involucren en este tipo de investigaciones
es esencial Freire y Leyva (2020), como afirma Altman existe fisuras en la convivencia
multicultural y las relaciones interculturales y el estudiante adquiere el conocimiento de la
sociedad dominante. Por lo que es imperante que el esfuerzo de profesionales en educacion tome
el trabajo investigativo en esta area como un aporte a la educacion intercultural
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Si bien la gamificacién y juegos de mesa son recursos de aprendizaje que se ha ido
implementando en los ultimos afios en la educacion intercultural, no todos pueden ver el valor
de este instrumento, ya que, si bien puede ser aplicada en cualquier materia, el detalle y el disefio
importan. Al personalizar un juego se debe tomar en cuenta el nivel de dificultad y desarrollo
cognitivo para el nicho de estudio.

Si bien la Comunidad Kichwa Oyacachi es una comunidad netamente indigena cuenta con una
sola institucion educativa que abarca escuela y colegio, pero su institucién no es intercultural,
porque maneja un curriculo occidentalizado, donde la prioridad es cumplir con la malla
requerida por el Ministerio de educacion. Y en nuestro pais es aparentemente nuevo la
implementacion de la secretaria de Educacion Intercultural Bilingue.

A pesar de que se utiliz un juego aparentemente conocido como es el parchis, la mayor parte
de los alumnos no sabian que era y cuéles eran las reglas del juego, lo que nos llevd como
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investigadoras a ensefar las reglas del juego y facilitar ciertas reglas, pero el resultado fue que
participaron mas con la implementacién del juego, incremento el interés por la leyenda, los
personajes, los valores y antivalores, asi como el sentido de identidad.

El juego de mesa si bien es una actividad de la que los profesores pueden implementar para
fomentar la participacion, anélisis y memoria, se debe asegurar que los estudiantes conozcan del
juego a personalizar, no se recomienda crear un juego nuevo a menos que haya meses de
planificacion y desarrollo. Tomando en cuenta que se debe analizar los detalles desde el color,
nombre, nivel de dificultad, personajes, entre otros aspectos importantes, por otro lado, se
requiere de prototipos y pruebas de aplicacion.

Al implementar el juego como investigadoras no contabamos con el conocimiento del idioma
kichwa sin embargo al querer pronunciar términos o lugares que tienen su connotacién kichwa
los alumnos nos corregian y pediamos que nos ensefiaran a pronunciar correctamente lo que
promovia una inclusion y valoracion de su idioma, por lo que del juego fue un éxito en cuanto
a la participacion y vinculo profesor-estudiante. El juego de mesa los profesores deben trabajar
la tematica antes de la aplicacién, basandose que durante el estudio se evidencio que a pesar
del conocimiento de la mayoria de los estudiantes sobre la Leyenda Chificha, tendia a cambiar
la por el hecho que el de boca a boca cambian detalles de la historia, dando a la situacion es
esencial poderles brindar la leyenda que facilita la Ficha del INPC (Instituto Nacional de
Patrimonio Cultural) y para los desafios dentro del parchis, valernos de informacion,
terminologia, y recursos documentados, a los que los estudiantes no estuvieron familiarizados.

Por tanto, se recomienda no solo tomar tiempo para hacer una induccién al tema en clases, sino
que a través de las clases y sus recursos didacticos mejorar el aprendizaje. Y es que el juego de
mesa es un excelente recurso en el cual el trabajo en equipo a pesar de que se contaba con 4
diferentes personajes y escenarios, los estudiantes participaban en equipo.

En conclusion, el juego de mesa basado en la leyenda de Chificha emerge como una estrategia
didactica altamente prometedora para la educacion intercultural, evidenciando un notable
potencial para la motivacion estudiantil y el fortalecimiento del sentido de pertenencia cultural.
La respuesta mayormente positiva de los estudiantes, de acuerdo en su utilidad y solo un 13,2%
totalmente de acuerdo, subraya su capacidad para transformar la educacion intercultural, en
sintonia con las ideas de Aguirre Garcia (2021) sobre la vision del profesorado ante los desafios
de inclusion y gamificacion. El interés generado por la leyenda (50%) y la motivacion
incrementada (36,8%) validan la relevancia de conectar el curriculo con el patrimonio cultural
local, como lo sugieren Cruz et al. (2020) y Brito et al. (2022).
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Si bien la aceptacion de la adaptacion del parchis y el impacto en el sentido de pertenencia son
significativos, la neutralidad en algunas valoraciones y el desacuerdo minoritario resaltan la
necesidad de un disefio iterativo y colaborativo que profundice la conexion cultural y la reflexion
critica. A pesar de las limitaciones del estudio en un contexto rural especifico, la opinion general
positiva (50% lo encontrd facil y entretenido) y el alto interes en futuras actividades (52,6%)
confirman que la gamificacion es una herramienta poderosa en la educacién (Diego Caballero
et al., 2024), impulsando la investigacion y el desarrollo de juegos que se adapten a las
necesidades de los estudiantes y fomenten una reflexion critica sobre su patrimonio cultural.
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