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This research aims to model the role of Information and Communication Technologies (ICT) 
and gamification in the development of culture during the learning of English as a foreign 
language in rural contexts. Through an integrative literature review, recent studies 
addressing the use of digital tools and playful strategies in language teaching were 
analyzed, with a special focus on cultural identity and inclusion. The results show that both 
ICT and gamification are valuable resources for energizing learning, fostering motivation, 
and facilitating access to authentic materials. However, their real impact largely depends 
on technological availability, teacher training, and coherent integration with local culture. 
Incorporating cultural elements into English language teaching strengthens students' sense of 
identity and respect for diversity, transforming the classroom into a more meaningful and 
contextually relevant space for rural students. The study concludes that there is great 
potential for designing pedagogical proposals that integrate technology, play, and culture 
in an inclusive and contextualized way. It recommends moving towards the creation of 
sustainable and situated pedagogical models, accompanied by field research and ongoing 
teacher training, to close gaps and ensure a more equitable and transformative education. 
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Esta investigación tiene como propósito modelar el rol de las Tecnologías de la Información 
y la Comunicación (TIC) y la gamificación en el desarrollo de la cultura durante el 
aprendizaje del inglés como lengua extranjera en contextos rurales. A través de una revisión 
integrativa de literatura, se analizaron estudios recientes que abordan el uso de 
herramientas digitales y estrategias lúdicas en la enseñanza de idiomas, con un enfoque 
especial en la identidad cultural y la inclusión. Los resultados muestran que tanto las TIC 
como la gamificación son recursos valiosos para dinamizar el aprendizaje, fomentar la 
motivación y facilitar el acceso a materiales auténticos. Sin embargo, su impacto real 
depende en gran medida de la disponibilidad tecnológica, la formación docente y la 
integración coherente con la cultura local. La incorporación de elementos culturales en la 
enseñanza del inglés fortalece el sentido de identidad y el respeto por la diversidad, 
transformando el aula en un espacio más significativo y cercano a la realidad del estudiante 
rural. El estudio concluye que existe un amplio potencial para diseñar propuestas 
pedagógicas que articulen tecnología, juego y cultura de manera inclusiva y 
contextualizada. Se recomienda avanzar hacia la creación de modelos pedagógicos 
sostenibles y situados, acompañados de investigación de campo y formación docente 
continua, con el fin de cerrar brechas y garantizar una educación más equitativa y 
transformador. 
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1. Introducción

El reto de adaptarse a un mundo profundamente influenciado por la tecnología, la globalización 
y la necesidad de construir sociedades más equitativas y conscientes de su diversidad. En este 
contexto, las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), junto con metodologías 
innovadoras como la gamificación, han empezado a transformar las formas en que enseñamos y 
aprendemos, abriendo nuevas posibilidades para hacer de la escuela un espacio más dinámico, 
participativo y significativo para los estudiantes. Aguja, P., Devoz, H., & Rojas, W. (2023) desde 
el  Development of viable R&D&I ecosystems: For the Transfer Of STI in Distance and Virtual Video 
Education Institutions, permiten el reconocimiento de espacios de transferencia de resultados en 
todos los contextos, como las zonas rurales, sin embargo, estos avances no siempre llegan con la 
misma fuerza. Muchas veces, las aulas rurales enfrentan limitaciones tecnológicas, dificultades de 
conectividad y barreras de formación docente que hacen más complejo implementar nuevas 
estrategias. A pesar de esto, también es en estos territorios donde se encuentran grandes 
oportunidades: comunidades ricas en saberes, estudiantes con una fuerte conexión con su entorno, 
y docentes comprometidos con transformar sus realidades. según Mican, E.., Aguja, F., Monguí, Y. 
Hidalgo, L. & Guzmán, M. (2023), la mejor aplicación se da desde la Reading comprehension and 
critical thinking, a contribution strategy to society., nuevas formas y nuevos sentidos proporcionan 
cual es la nueva manera de entender la apropiación social del conocimiento, en este sentido, las 
TIC y la gamificación pueden convertirse en aliadas clave para fortalecer el aprendizaje del 
inglés como lengua extranjera, integrando al mismo tiempo los valores, expresiones culturales y 
formas de vida propias de cada región. Este estudio parte de una pregunta central: ¿Qué papel 
juegan las TIC y la gamificación en el desarrollo de la cultura durante el aprendizaje del inglés 
en contextos rurales? No se trata solo de mejorar el rendimiento académico o incorporar 
herramientas digitales por moda, sino de entender cómo estas estrategias pueden aportar a una 
educación más pertinente, inclusiva y respetuosa de las identidades culturales de los estudiantes. 

Las investigaciones previas han demostrado que el uso de plataformas digitales y dinámicas 
basadas en el juego puede incrementar la motivación, el compromiso y la participación en el aula 
(Gómez & Ruiz, 2021; Vega et al., 2022). Además, integrar elementos culturales en el 
aprendizaje del inglés no solo favorece la comprensión de la lengua, sino que también promueve 
la valoración de la propia identidad y el respeto por la diversidad (López & Sánchez, 2023; 
Ramírez, 2023). Sin embargo, aún existen brechas importantes: muchos estudios se centran en 
contextos urbanos, hay poca sistematización de experiencias rurales, y hace falta proponer 
modelos que articulen tecnología, cultura y lengua de manera coherente y sostenible. Por eso, esta 
investigación busca modelar el rol de las TIC y la gamificación en el desarrollo de la cultura en el 
aprendizaje del inglés en la ruralidad. La propuesta parte de reconocer las condiciones reales de 
las escuelas rurales, valorar las prácticas que ya existen, y construir colectivamente una ruta 
pedagógica que potencie las capacidades de docentes y estudiantes. El objetivo es claro: 
contribuir a una educación que no solo enseñe inglés, sino que abra horizontes, conecte culturas y 
fortalezca el vínculo entre el aprendizaje y la vida 

El objetivo de este estudio es analizar el papel de las TIC y la gamificación en el desarrollo 
intercultural del aprendizaje del inglés en contextos rurales mediante una revisión integrativa de 
literatura. 

La educación en el siglo XXI está viviendo una transformación digital como nunca. Pero, dentro del 
contexto de la ruralidad, esta digitalización no es un proceso que se presenta de manera 
homogénea. Mientras las zonas urbanas avanzan hacia la inteligencia artificial y el aprendizaje 
ubicuo, las instituciones rurales sufren una brecha digital marcada por la infraestructura precaria 
y la escasez de recursos tecnológicos. Ello crea una tensión entre las habilidades globales que 
exige el aprendizaje del inglés y las realidades locales de los estudiantes.  Breve revisión y brecha 
de investigación: Diversos autores, como Chapelle (2001), han analizado la eficacia del Computer 
Assisted Language Learning (CALL) y han demostrado que la tecnología no es un fin en sí, sino un 
medio. Por otra parte, la gamificación, basada en autores como Kapp (2012) y Deterding (2011), 
se plantea como una estrategia para fomentar la motivación intrínseca. Sin embargo, se evidencia 
una ausencia de literatura que relacione la competencia intercultural, según la definición de Byram 
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(1997), con la gamificación en entornos rurales. La brecha está en que la mayoría de los estudios 
se han quedado en la eficiencia técnica, ignorando cómo estas herramientas pueden fortalecer la 
identidad cultural del estudiante rural frente al aprendizaje de una lengua extranjera. 

Para fortalecer el marco teórico, se incorporan autores clave en cuatro campos: (1) CALL 
(Computer Assisted Language Learning): Chapelle (2001) establece que la tecnología actúa como 
mediadora y no como fin en sí misma; (2) Gamificación educativa: Deterding et al. (2011) definen 
la gamificación como el uso de elementos de diseño de juegos en contextos no lúdicos, mientras 
que Kapp (2012) profundiza en su aplicabilidad pedagógica y Gee (2003) destaca el potencial 
de los juegos para generar entornos óptimos de aprendizaje; (3) Competencia intercultural: Byram 
(1997) propone el modelo de Competencia Comunicativa Intercultural (CCI), que articula actitudes, 
conocimientos y habilidades para la interacción entre culturas; (4) Aprendizaje situado en 
ruralidad: Freire (2002) aporta una perspectiva crítica sobre la educación contextualizada como 
instrumento de transformación social. La integración de estos marcos fortalece la base teórica del 
estudio y mejora su impacto académico y citabilidad. 

Para fortalecer el marco teórico, se incorporan autores clave en cuatro campos: (1) CALL 
(Computer Assisted Language Learning): Chapelle (2001) establece que la tecnología actúa como 
mediadora y no como fin en sí misma; (2) Gamificación educativa: Deterding et al. (2011) definen 
la gamificación como el uso de elementos de diseño de juegos en contextos no lúdicos, mientras 
que Kapp (2012) profundiza en su aplicabilidad pedagógica y Gee (2003) destaca el potencial 
de los juegos para generar entornos óptimos de aprendizaje; (3) Competencia intercultural: Byram 
(1997) propone el modelo de Competencia Comunicativa Intercultural (CCI), que articula actitudes, 
conocimientos y habilidades para la interacción entre culturas; (4) Aprendizaje situado en 
ruralidad: Freire (2002) aporta una perspectiva crítica sobre la educación contextualizada como 
instrumento de transformación social. La integración de estos marcos fortalece la base teórica del 
estudio y mejora su impacto académico y citabilidad 

2. Metodología

La investigación se basa en un diseño de revisión integrativa de la literatura, elaborando una 
síntesis del estado del arte de las TIC y la gamificación en el aprendizaje de inglés rural. A 
diferencia de otras metodologías documentales, la revisión integrativa es capaz de sintetizar 
datos teóricos y empíricos para generar un modelo pedagógico emergente que se ajuste a la 
naturaleza de la interculturalidad. Esta ruta metodológica es pertinente para el entorno rural, 
donde la ausencia de sistematización de experiencias necesita un análisis que identifique 
convergencias pedagógicas y carencias en infraestructura digital, ya que desde el paradigma 
cualitativo la investigación explora cómo los sistemas de creencias y las prácticas lúdicas negocian 
la apropiación de una segunda lengua en contextos no urbanos. El camino va más allá de la 
descripción técnica para situarse en la justicia social, al saber que la innovación educativa es, ante 
todo, una herramienta de potenciación para las comunidades rurales. En esa misma línea, se usó 
una codificación axial para agrupar los datos en categorías que reflejen la realidad 
sociocognitiva de los estudiantes. 

El proceso de selección de estudios se realizó siguiendo las directrices del protocolo PRISMA 
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). A continuación, se 
presenta el resumen del proceso de selección: 

Tabla 1. 
Aproceso de selección 

Etapa Nº de estudios 

Identificados (bases de datos) 120 

Filtrados (título y resumen) 80 

Elegibles (texto completo) 50 

Incluidos en la síntesis final 35 
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En las últimas décadas, la digitalización educativa ha generado nuevas estrategias pedagógicas, 
entre ellas el uso de TIC y gamificación en la enseñanza de lenguas extranjeras, transformando 
los entornos de aprendizaje y ampliando el acceso a materiales auténticos (Chapelle, 2001; 
Deterding et al., 2011). En el contexto latinoamericano y, particularmente, en zonas rurales de 
Colombia, sin embargo, estos avances no siempre llegan con la misma fuerza. Muchas veces, las 
aulas rurales enfrentan limitaciones tecnológicas, dificultades de conectividad y barreras de 
formación docente que hacen más complejo implementar nuevas estrategias. A pesar de esto, 
también es en estos territorios donde se encuentran grandes oportunidades: comunidades ricas en 
saberes, estudiantes con una fuerte conexión con su entorno, y docentes comprometidos con 
transformar sus realidades. En este sentido, las TIC y la gamificación pueden convertirse en aliadas 
clave para fortalecer el aprendizaje del inglés como lengua extranjera, integrando al mismo 
tiempo los valores, expresiones culturales y formas de vida propias de cada región. Con base en 
esta realidad, esta investigación se estructura como una revisión de literatura con enfoque 
cualitativo. Su propósito es identificar, analizar y sintetizar el conocimiento existente en torno al 
uso de TIC y gamificación en el desarrollo de la cultura durante el aprendizaje del inglés como 
lengua extranjera en contextos rurales. Esta revisión busca no solo describir hallazgos previos, sino 
también identificar vacíos, tensiones y posibles rutas para el diseño de modelos pedagógicos 
culturalmente pertinentes. 

Se trata de una revisión integrativa de literatura, que permite analizar de forma crítica 
investigaciones empíricas y teóricas relevantes para el problema de estudio, sin limitarse a un 
único enfoque metodológico (Whittemore & Knafl, 2005). Esta revisión se enfoca en estudios 
desarrollados en los últimos cinco años (2019–2024), en español e inglés, que aborden al menos 
uno de los siguientes tres ejes: (1) TIC en enseñanza de inglés, (2) gamificación educativa, y (3) 
cultura en contextos de enseñanza rural o interculturalidad en EFL. 

La búsqueda se realizó en bases de datos académicas reconocidas, tales como: 

• Scopus

• ERIC

• Redalyc

• Scielo

• Google Scholar

• Se utilizaron combinaciones de palabras clave en español e inglés, tales como:

• TIC y educación rural

• Gamificación en enseñanza de inglés

• Competencia intercultural en EFL

• Gamification and rural education

• Digital tools in EFL learning

• Cultural identity and English language teaching

• Criterios de inclusión y exclusión

• Inclusión:

• Estudios publicados entre 2019 y 2024.

• Artículos revisados por pares.

• Investigaciones empíricas, revisiones sistemáticas o estudios de caso.

• Relevancia directa con al menos uno de los ejes temáticos.

• Contextos rurales, multiculturales o con componentes tecnológicos.

• Exclusión:

• Estudios duplicados o de baja rigurosidad metodológica.

• Publicaciones sin acceso completo al texto.

• Documentos que traten TIC o gamificación sin conexión con enseñanza de idiomas o
cultura.
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• La búsqueda se centró en estudios publicados entre 2019 y 2024, en español e inglés,
que abordaran al menos uno de los siguientes ejes:

• Uso de TIC en la enseñanza del inglés.

• Aplicación de la gamificación en el aula.

Desarrollo de la cultura o competencia intercultural en contextos educativos, especialmente rurales. 

Para encontrar estos estudios, se consultaron bases de datos confiables como Scopus, ERIC, 
Redalyc, Scielo y Google Scholar. Se usaron combinaciones de palabras clave como TIC y 
educación rural, gamificación en enseñanza de inglés, EFL and rural education, cultural identity 
and English teaching, entre otras. 

Se consideraron relevantes aquellos estudios que: 

• Estén dentro del rango de años propuesto.

• Hayan sido revisados por pares y presenten un enfoque metodológico claro.

• Se enfoquen en contextos rurales, multiculturales o que aborden específicamente el uso
de tecnología o gamificación en la enseñanza del inglés.

Se excluyeron documentos que no ofrecieran acceso completo, presentaran baja calidad 
metodológica, o no tuvieran relación directa con los objetivos de este estudio. 

Se construyó una matriz de análisis bibliográfico para extraer los siguientes elementos: autor y 
año, objetivo del estudio, metodología, hallazgos clave y vacíos identificados. El análisis se realizó 
siguiendo un enfoque de contenido temático, organizando los estudios en tres categorías 
principales: 1) TIC en enseñanza del inglés, 2) gamificación e innovación pedagógica, y 3) cultura 
e interculturalidad en educación rural. Los hallazgos fueron analizados de forma crítica, buscando 
convergencias, tensiones y vacíos en la literatura. Este proceso permitió construir una visión más 
clara del estado actual del conocimiento, así como fundamentar el diseño de un modelo 
pedagógico adaptado a las realidades rurales. 

Aunque este estudio no involucra participantes humanos, se respetaron principios de integridad 
académica, citando adecuadamente todas las fuentes y garantizando la transparencia del 
proceso de búsqueda y análisis. Se aplicaron criterios de credibilidad, transferibilidad y 
confirmabilidad para fortalecer la validez de la revisión. 

Esta investigación nace de una inquietud muy real: ¿cómo podemos hacer que el aprendizaje del 
inglés en contextos rurales sea más significativo, culturalmente pertinente y cercano a las 
realidades de los estudiantes? En un mundo donde la tecnología y la globalización avanzan con 
rapidez, la escuela no puede quedarse atrás. Las TIC y metodologías como la gamificación han 
demostrado su potencial para transformar la enseñanza, pero su llegada a las zonas rurales sigue 
siendo desigual y, muchas veces, limitada. Por eso, este estudio propone mirar con lupa lo que ya 
se ha investigado sobre el tema, para luego pensar en nuevas formas de hacerlo posible en 
nuestras comunidades. 

Para lograrlo, se realizó una revisión integrativa de literatura, una estrategia que permite reunir 
y analizar diferentes estudios teóricos y prácticos que traten sobre TIC, gamificación, enseñanza 
del inglés y desarrollo cultural, especialmente en entornos rurales. No se trata solo de recopilar 
información, sino de examinarla críticamente, comprender qué se ha hecho, qué ha funcionado y 
qué aspectos aún necesitan más atención. 

Al redactar la sección de resultados, se deben seguir los siguientes aspectos clave: 

La revisión de literatura permitió identificar tendencias, aportes y vacíos en torno al uso de las TIC 
y la gamificación en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera, con especial atención al 
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desarrollo de la cultura en contextos rurales. Los resultados se organizaron en tres categorías 
principales, coherentes con los objetivos del estudio: (1) TIC en la enseñanza del inglés, (2) 
gamificación en educación rural, y (3) cultura e interculturalidad en la enseñanza de lenguas. 

3. Resultados

Esta sección presenta los hallazgos derivados de la revisión integrativa de literatura, organizados 
en tres categorías temáticas: (1) TIC en la enseñanza del inglés, (2) gamificación en educación 
rural, y (3) cultura e interculturalidad en la enseñanza de lenguas. Los resultados se presentan de 
forma descriptiva, sin interpretación teórica, la cual se reserva para la sección de Discusión. 

Los estudios revisados (Martínez et al., 2022; Morales & Díaz, 2019) destacan el potencial de las 
TIC para enriquecer la enseñanza del inglés mediante el acceso a materiales auténticos, la mejora 
en la comprensión auditiva y la personalización del aprendizaje. Herramientas como plataformas 
educativas, videos interactivos y recursos digitales han demostrado ser útiles para apoyar 
procesos pedagógicos en diversos niveles educativos. No obstante, se identifican limitaciones 
recurrentes en los contextos rurales, como la falta de conectividad, la carencia de dispositivos 
adecuados y la escasa formación docente en competencias digitales. Estos factores limitan el 
aprovechamiento pleno de las tecnologías en zonas con menor cobertura de servicios educativos. 

Gamificación en educación rural 

La gamificación aparece en la literatura como una estrategia altamente efectiva para incrementar 
la motivación, la participación activa y la retención de contenidos, especialmente en estudiantes 
de primaria y secundaria (Gómez & Ruiz, 2021; Vega et al., 2022). Las herramientas más citadas 
son Kahoot!, Wordwall, ClassDojo, Genially y Plickers, utilizadas tanto en clases presenciales como 
virtuales. Sin embargo, a pesar del entusiasmo generado por estas herramientas, los estudios 
también advierten que muchas experiencias de gamificación son superficiales y no están 
integradas a una planificación pedagógica sólida. Además, se evidencian vacíos importantes 
como la falta de estudios longitudinales, la escasa documentación de prácticas rurales, y la 
necesidad de fortalecer la formación docente en diseño de actividades gamificadas. 

Cultura e interculturalidad 

En los últimos años, ha habido un mayor reconocimiento del valor de incorporar elementos 
culturales en el aprendizaje del inglés. Estudios como los de López & Sánchez (2023) y Ramírez 
(2023) muestran que al integrar prácticas, saberes y expresiones locales, se fortalece no solo la 
competencia comunicativa, sino también el sentido de identidad y el respeto por la diversidad 
cultural. 

No obstante, la revisión también reveló una escasa sistematización de experiencias que articulen 
de forma coherente cultura, tecnología y lengua en contextos rurales. Se identificó la necesidad 
urgente de construir modelos pedagógicos situados, que permitan conectar el aprendizaje del 
inglés con los valores, las narrativas y los modos de vida de las comunidades rurales. Para ilustrar 
la distribución de los estudios revisados según los tres ejes temáticos, se construyó la siguiente 
figura: 
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Tabla 2. 
Matriz de análisis de estudios revisados 

Autor Año Contexto Metodología Hallazgos clave 

Gómez & 

Ruiz 

2021 Rural colombiano Estudio de caso 

experimental 

La gamificación mejora la motivación y 

participación en el aprendizaje del inglés. 

López & 

Sánchez 

2023 Multicultural EFL Revisión de 

literatura 

La gamificación con enfoque intercultural 

fortalece la identidad cultural y 

competencia comunicativa. 

Martínez et 

al. 

2022 Escuelas rurales 

colombianas 

Mixto 

cuasiexperimental 

Las TIC mejoran habilidades lingüísticas, 

pero su impacto depende de conectividad y 

formación docente. 

Codificación Axial de los Resultados 

Fenómeno central 

El rol de las TIC y la gamificación en el desarrollo de la cultura en el aprendizaje del inglés como 
lengua extranjera en contextos rurales. 

Tabla 3. 
Estructura axial: Componentes y relaciones 

Categoría 
axial 

Subcategorías Condiciones 
causales 

Contexto Estrategias Consecuencias 

1. Uso de
TIC en la
enseñanza
de EFL

Acceso a 
recursos 
auténticos, 
comprensión 
auditiva, 
personalización 
del aprendizaje 

Avances 
tecnológicos, 
necesidad de 
modernización 
pedagógica 

Escuelas rurales 
con baja 
conectividad y 
escasa 
infraestructura 

Incorporación 
de 
plataformas 
digitales, uso 
de videos, 
LMS 

Mejora en 
habilidades 
lingüísticas; 
brechas por 
falta de 
conectividad y 
formación 

2. 
Aplicación 
de la 
gamificación 
en EFL 

Incremento de 
motivación, 
participación, 
retención 

Disminución del 
interés con 
métodos 
tradicionales 

Aulas 
multigrado, 
docentes sin 
formación en 
diseño 
gamificado 

Uso de 
Kahoot!, 
Wordwall, 
Genially, retos 
y dinámicas 
lúdicas 

Mayor 
engagement 
estudiantil; 
superficialidad si 
no hay 
planificación 

3. 
Integración 
de la cultura 
local en la 
enseñanza 
del inglés 

Identidad 
cultural, 
competencia 
intercultural, 
sentido de 
pertenencia 

Invisibilización 
de saberes 
locales en el 
currículo 
tradicional 

Comunidades 
con fuerte 
arraigo cultural 

Incorporación 
de contenidos 
locales en 
proyectos y 
actividades 
gamificadas 

Fortalecimiento 
de identidad y 
respeto por la 
diversidad 

4. Barreras
estructurales
y
pedagógicas

Conectividad 
limitada, falta 
de formación 
docente, escasa 
sistematización 

Desigualdad 
histórica en 
recursos rurales 

Escuelas con 
apoyo técnico 
intermitente 

Acciones 
docentes 
individuales, 
adaptación de 
recursos 
externos 

Experiencias 
aisladas, falta 
de continuidad y 
evaluación 
longitudinal 

Esta codificación axial muestra que el fenómeno central se construye desde tres grandes prácticas: 
uso de TIC, gamificación y trabajo con cultura local. Todas se enfrentan a condiciones estructurales 
específicas del contexto rural: acceso limitado, formación insuficiente y marcos pedagógicos poco 
adaptados. Aun así, los docentes implementan estrategias que permiten avances significativos, 
aunque muchas veces de forma aislada y sin acompañamiento institucional. Las consecuencias 
evidencian avances importantes en motivación, participación y desarrollo de identidad, pero 
también la necesidad de crear modelos pedagógicos integradores, sostenibles y contextualizados. 

TIC (acceso a materiales auténticos, plataformas digitales) → Gamificación (motivación intrínseca, 

participación activa, dinámicas lúdicas) → Motivación + participación estudiantil → Competencia 
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intercultural (Byram, 1997): actitudes, conocimientos, habilidades → Aprendizaje significativo del 
inglés contextualizado en la ruralidad. El modelo articula cuatro componentes interdependientes: 
(1) disponibilidad tecnológica adaptada al contexto rural, (2) estrategias gamificadas con
referentes culturales locales, (3) desarrollo de la competencia intercultural crítica, y (4)
aprendizaje del inglés como herramienta de transformación social y cultural.

4. Discusión

Esta sección tiene como propósito analizar e interpretar los resultados obtenidos a la luz de los 
objetivos de la investigación y la literatura existente. La discusión proporciona un espacio para 
reflexionar sobre los hallazgos y su relevancia en el campo, así como para discutir las 
implicaciones teóricas, prácticas y pedagógicas. Se deben considerar los siguientes aspectos clave: 

Los hallazgos de esta revisión de literatura nos invitan a mirar con atención y con esperanza el 
papel que pueden jugar las TIC y la gamificación en el aprendizaje del inglés en contextos rurales. 
Aunque las condiciones no siempre son favorables, hay señales claras de que, con los recursos 
adecuados y una mirada pedagógica más sensible al entorno, estas herramientas pueden ser 
aliadas poderosas para transformar la educación y fortalecer los vínculos entre lengua, cultura y 
territorio. 

Los hallazgos de esta revisión integrativa confirman que la implementación de TIC y gamificación 
en la ruralidad trasciende la mera entrega de contenidos técnicos. Como señalan Deterding et al. 
(2011) en su definición fundacional de gamification, el uso de elementos de diseño de juegos 
busca fomentar la "gamefulness", un estado de compromiso que en entornos rurales de difícil 
acceso se convierte en un motor de resiliencia educativa. Esta visión se complementa con los 
planteamientos de Martínez-Cano y Terán-Lomas (2022) en Prisma Social, quienes sostienen que 
las narrativas digitales actúan como nuevos horizontes para el aprendizaje activo, permitiendo 
que el estudiante rural se reconozca como un prosumidor de cultura y no solo como un receptor 
pasivo. 

Sin embargo, la brecha digital en las subregiones no debe ignorarse. La efectividad de las 
herramientas lúdicas está condicionada por lo que Silva-Pico y García-Vázquez (2023) 
denominan la "apropiación tecnológica situada", sugiriendo que sin una infraestructura que 
soporte la conectividad, la gamificación corre el riesgo de aumentar la exclusión en lugar de 
mitigarla. En este sentido, el modelo propuesto aquí aboga por una integración híbrida que, 
siguiendo la metodología de Whittemore y Knafl (2005), permite validar estrategias 
pedagógicas que funcionen tanto en línea como fuera de ella, garantizando que el aprendizaje 
del inglés sea un vehículo de justicia social y no un privilegio urbano. 

La tecnología como mediadora: Con las TIC no sólo mejoramos el vocabulario, sino que podemos 
acceder a recursos auténticos antes inalcanzables. La gamificación como un constructo 
motivacional: Los elementos de diseño de juego (puntos, rankings, narrativas) cambian la forma 
en la que los estudiantes perciben el error en el aula de inglés, convirtiéndolo en parte del proceso 
de aprendizaje. El reto de la interculturalidad: La mayor parte de los softwares comerciales 
contienen contenidos significativos. Los estudios revisados muestran que cuando los profesores 
adaptan estas herramientas para incluir referentes locales, el aprendizaje de la lengua inglesa 
se vuelve más significativo. 

Al revisar los estudios agrupados en esta investigación, se evidencian patrones claros. Las TIC, por 
ejemplo, permiten acceder a recursos auténticos, fortalecer habilidades como la comprensión 
auditiva y personalizar el aprendizaje. La gamificación, por su parte, incrementa la motivación y 
el compromiso de los estudiantes, convirtiendo el aula en un espacio más activo y significativo. 
Pero más allá de la tecnología y el juego, lo que realmente marca la diferencia es la conexión 
con la cultura local. Cuando los contenidos, las actividades y los recursos se construyen desde el 
contexto del estudiante, el aprendizaje del inglés deja de ser algo lejano o impuesto, y se 
convierte en una herramienta para entender mejor el mundo y reafirmar quiénes somos. Este 
análisis confirma que el desarrollo cultural y el aprendizaje de lenguas no son caminos separados, 
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sino que pueden y deben ir de la mano, especialmente en territorios donde la diversidad cultural 
es una riqueza viva y cotidiana. No basta con enseñar inglés; es fundamental enseñar inglés desde 
la ruralidad, con la ruralidad y para la ruralidad. 

Los resultados aquí presentados coinciden con buena parte de la literatura reciente. Estudios como 
los de Gómez & Ruiz (2021) y Vega et al. (2022) destacan la eficacia de la gamificación para 
aumentar la participación estudiantil y mejorar la retención de contenidos. Así mismo, trabajos 
como los de Martínez et al. (2022) y Morales & Díaz (2019) han señalado el potencial de las TIC 
para enriquecer la enseñanza del inglés, especialmente cuando se cuenta con recursos básicos de 
conectividad y formación docente. 

Donde esta revisión aporta un ángulo menos explorado es en la articulación entre lengua, 
tecnología y cultura en zonas rurales. Estudios como los de Ramírez (2023) y López & Sánchez 
(2023) ya habían comenzado a abrir este camino, pero aún hay pocas investigaciones que 
documenten de forma sistemática cómo las TIC y la gamificación pueden ser un puente entre el 
aprendizaje del inglés y el fortalecimiento de las identidades culturales locales. 

Este trabajo, por tanto, no contradice la literatura existente, sino que la amplía y la contextualiza. 
Propone mirar más allá de las herramientas y los métodos, para pensar en cómo estas tecnologías 
pueden adaptarse a realidades diversas y apoyar procesos de formación integral y culturalmente 
significativa. 

Los resultados coinciden con Gee (2003) quien señala que los juegos bien diseñados proveen un 
entorno óptimo para el aprendizaje. En nuestra revisión, verificamos que en el contexto rural, el 
docente se vuelve el “curador” que debe equilibrar la tecnología global con la identidad local. 
El análisis, que va en contra de la idea de que la tecnología “deshumaniza”, sugiere que en 
contextos rurales la gamificación fomenta la colaboración grupal, mitigando el aislamiento 
geográfico. Sin embargo, al contrastar con la literatura internacional, podemos ver que, si bien 
en los entornos urbanos se resalta la competencia individual, en la ruralidad las estrategias con 
mayor éxito son aquellas que incorporan el aprendizaje colaborativo. 

Desde el punto de vista teórico, los resultados de esta revisión invitan a replantear los enfoques 
tradicionales en la enseñanza de lenguas extranjeras. La necesidad de integrar perspectivas 
interculturales, enfoques situados y metodologías activas no es solo deseable, sino urgente. Enseñar 
inglés en la ruralidad no puede seguir replicando modelos urbanos o descontextualizados. 

En términos prácticos, esta investigación tiene varias implicaciones para la escuela, la formación 
docente y la política educativa: 

Es necesario diseñar programas de formación docente continua que incluyan el uso pedagógico 
de TIC y gamificación desde una perspectiva crítica y culturalmente pertinente. 

Se requiere invertir en infraestructura digital para cerrar brechas tecnológicas en zonas rurales. 

Es urgente fomentar proyectos pedagógicos integradores, donde la enseñanza del inglés se 
conecte con los saberes locales, los intereses de los estudiantes y las posibilidades reales de cada 
contexto. 

Estas acciones no solo beneficiarían a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, sino que 
también contribuirían a revalorizar el papel de la escuela rural como espacio de innovación, 
resistencia cultural y transformación social. Como toda investigación, esta revisión también tiene 
sus límites. Al basarse en fuentes secundarias, su alcance depende de la disponibilidad, calidad y 
actualidad de los estudios revisados. Si bien se usaron criterios rigurosos de búsqueda y análisis, 
puede haber trabajos valiosos fuera del periodo o de los repositorios explorados que no fueron 
incluidos. 
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Además, muchas de las experiencias documentadas en la literatura carecen de evaluación 
longitudinal, lo que impide saber si los efectos observados se sostienen en el tiempo. Sería 
importante que futuras investigaciones profundicen en estudios de caso en escuelas rurales, con un 
enfoque participativo que involucre activamente a estudiantes, docentes y comunidades. 

También sería valioso avanzar hacia el diseño y validación de modelos pedagógicos que integren 
TIC, gamificación e identidad cultural de manera estructurada, permitiendo comparar sus efectos 
en distintos territorios y niveles educativos. 

Este estudio realiza tres aportaciones originales al campo: (1) Contribución teórica: propone un 
marco conceptual integrador que articula TIC, gamificación e interculturalidad para el 
aprendizaje del inglés en contextos rurales, respondiendo a la ausencia identificada en la 
literatura de modelos que conecten estos tres componentes de forma coherente; (2) Contribución 
metodológica: aplica una revisión integrativa con criterios sistemáticos de selección y un protocolo 
PRISMA adaptado, lo que permite la replicabilidad del proceso y fortalece el rigor de la síntesis; 
(3) Contribución pedagógica: ofrece orientaciones concretas para el diseño de propuestas
didácticas situadas en la ruralidad colombiana, que pueden ser adoptadas por docentes en
formación y en ejercicio en contextos con limitaciones tecnológicas.

5. Conclusiones

Esta investigación partió de una pregunta esencial: ¿Qué papel juegan las TIC y la gamificación 
en el desarrollo de la cultura durante el aprendizaje del inglés en contextos rurales? A lo largo 
de esta revisión de literatura, se ha podido comprobar que tanto las tecnologías como las 
metodologías lúdicas tienen un enorme potencial para enriquecer la enseñanza del inglés, desde 
resultados aplicados como los de Neira, D., Aguja, F.., & Salazar, J. (2024)., en el papel que 
Influencia de las políticas educativas en la ruralidad colombiana: Una revisión sistemática, cada 
hallazgo propone un alcance donde siempre que se implementen desde un enfoque 
contextualizado, crítico y culturalmente pertinente. 

Los hallazgos demuestran que las TIC permiten acceder a materiales auténticos, mejorar 
habilidades como la comprensión auditiva y adaptar el ritmo de aprendizaje. Por su parte, la 
gamificación ha mostrado ser una herramienta poderosa para motivar a los estudiantes, dinamizar 
las clases y hacer del aula un espacio más participativo. Sin embargo, más allá del uso técnico de 
estas herramientas, lo que realmente marca la diferencia es la capacidad de integrarlas con la 
identidad y la cultura local. 

Cuando el inglés se enseña desde lo que los estudiantes son y viven cuando se reconocen sus raíces, 
sus saberes y sus formas de ver el mundo el aprendizaje se vuelve significativo. No se trata solo 
de aprender un idioma extranjero, sino de hacerlo sin dejar de ser quienes somos, conectando lo 
global con lo local, lo nuevo con lo propio. 

Este estudio también revela desafíos importantes: brechas tecnológicas, falta de formación 
docente específica, y poca documentación de experiencias rurales exitosas. A pesar de estos 
retos, las experiencias analizadas muestran que sí es posible avanzar hacia una educación más 
justa, inclusiva y transformadora, incluso en escenarios con limitaciones. 
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