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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa. Desarrollado como
opcion de grado, que permitio reflexionar sobre la practica pedagogica educativa. El estudio se
llevo a cabo en el Colegio de Bachillerato Patria, institucion perteneciente a los Liceos del
Ejército Nacional en Bogota, trabajando con ocho estudiantes de grado quinto, con edades entre
10 y 12 afios. El objetivo general fue fortalecer la comprension inferencial en la lectura en inglés
mediante la gamificacion y el uso de herramientas digitales durante el segundo semestre del afio
2025, utilizando un enfoque cualitativo con elementos mixtos en el que se puso en juego la
variable gamificacion y uso de herramientas digitales, reconociendo sus efectos en el aspecto
ontoldgico de la motivacion y la participacion activa en el aprendizaje. A partir de este ejercicio
investigativo, se concluy6 que la implementacion de actividades gamificadas con recursos
digitales contribuye significativamente al desarrollo de la comprension inferencial, promueve la
motivacion intrinseca de los estudiantes y transforma positivamente las dindmicas de aprendizaje
en el aula de inglés.

Palabras clave: gamificacion, herramientas digitales, comprension inferencial, lectura en

inglés, motivacion.



Abstract

This document is the result of a formative research exercise developed as a degree requirement,
which allowed reflection on pedagogical and educational practice. The study was carried out at
Colegio Bachillerato Patria, an institution belonging to the Liceos del Ejercito Nacional in
Bogota, working with eight fifth-grade students between the ages of 10 and 12. The general
objective was to strengthen inferential reading comprehension in English through gamification
and the use of digital tools during the second semester of 2025, using a qualitative approach with
mixed elements, in which the variable of gamification and use of digital tools was implemented,
recognizing its effects on the ontological aspect of motivation and active participation in
learning. Based on this research exercise, it was concluded that the implementation of gamified
activities with digital resources significantly contributes to the development of inferential
comprehension, promotes students’ intrinsic motivation, and positively transforms learning
dynamics in the English classroom.

Keywords: gamification, digital tools, inferential comprehension, reading in English,

motivation.
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Introduccion

En la actualidad, el fortalecimiento de la comprension lectora en inglés se ha convertido
en un desafio central dentro de los contextos educativos bilingiies, especialmente en la educacion
basica primaria. Comprender textos en una lengua extranjera implica desarrollar no solo
habilidades lingiiisticas, sino también procesos cognitivos que permitan inferir significados mas
alla de lo explicito. En este marco, las metodologias innovadoras como la gamificacion y el uso
de herramientas digitales emergen como estrategias pedagogicas pertinentes para mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas activo,
dindmico y significativo. La integracion de recursos digitales en el aula no solo responde a las
transformaciones tecnoldgicas actuales, sino también contribuye a que los nifios se sientan mas
conectados con sus propio proceso de aprendizaje, permitiendo potenciar su comprension lectora
y su pensamiento critico en inglés.

En el contexto del Colegio de Bachillerato Patria, los estudiantes de grado quinto han
demostrado avances en la comprension literal de textos en inglés; sin embargo, aun presentan
dificultades al realizar inferencias o establecer relaciones entre ideas implicitas. Esta situacion
evidencia la necesidad de fortalecer la comprension inferencial, dado que las estrategias
tradicionales utilizadas por el docente se centran principalmente en la memorizacion de
vocabulario y la identificacion de informacién explicita, limitando la motivacion y el
pensamiento critico de los estudiantes. Frente a este panorama, surge la necesidad de incorporar
estrategias basadas en la gamificacion y el uso de herramientas digitales -como Genially, Canva,
Educaplay, Power Point- que integren dindmicas de juego, retroalimentacion inmediata y
recompensas, promoviendo asi la participacion activa y el aprendizaje significativo. Explorar la

relacion entre las metodologias y la comprension inferencial permitira aportar al mejoramiento



de las practicas pedagogicas y al cumplimiento de los objetivos institucionales en materia de
bilingtiismo.

El objetivo general de esta investigacion fue fortalecer la comprension inferencial en la
lectura en inglés de los estudiantes de grado quinto del Colegio de Bachillerato Patria en Bogota
por medio de la implementacion de estrategias basadas en la gamificacion y el uso de
herramientas digitales durante el segundo semestre de 2025. Para lograrlo, se aplicé un enfoque
mixto que combina técnicas cualitativas y cuantitativas, permitiendo analizar tanto el progreso
académico como las percepciones de los estudiantes. La recoleccion de datos se realizéo mediante
observacion de clase, cuestionarios de percepcion, andlisis de actividades gamificadas y
evaluaciones de lectura antes y después de la intervencion. Los resultados fueron procesados e
interpretados a partir de patrones de mejora y cambios en la motivacion y participacion
estudiantil.

El hallazgo mas relevante del estudio evidencia que gamificacion, apoyada en
herramientas digitales interactivas, increment6 notablemente la motivacion y el compromiso de
los estudiantes al enfrentarse a tareas de lectura en inglés, lo que se reflejé en una mejora
sustancial de su comprension inferencial. Los estudiantes lograron establecer relaciones mas
profundas entre las ideas del texto, inferir significados implicitos y participar activamente en
dindmicas de aprendizaje colaborativo. Se invita al lector a revisar el informe completo para
conocer en detalle el proceso de implementacion, los instrumentos utilizados y el analisis de los

resultados que sustentan este hallazgo central.



Caracterizacion

El estudio se desarrolla en una de las instituciones de los Liceos del Ejercito “Colegio de
Bachillerato Patria”, ubicada en la Calle 100 #11 - 00 Bogota. Esta institucion proporciona
educacion formal desde los niveles de Preescolar hasta Educacion Media de los hijos de
Oficiales, Suboficiales, Soldados Profesionales y Civiles del Ejército Nacional en actividad y en
retiro, con sujecion administrativa y fiscal del Ministerio de Defensa Nacional — Ejército
Nacional, jornada unica. Cuenta con infraestructura bien equipada en el acceso a recursos
tecnologicos y espacios recreativos. La comunidad educativa estd conformada por familias de
ingresos bajos, medios y altos. Ademas, se observa alta rotacion de estudiantes debido a los
traslados de sus acudientes, quienes pertenecen al personal militar.

El grupo seleccionado para el estudio estd conformado por ocho estudiantes de grado
quinto, con edades entre los 10 y 12 afios. Los estudiantes provienen de hogares con ingresos
medios y altos. Se observa una diversidad en el rendimiento académico y, por tal motivo, se
requiere un apoyo adicional en la lectura ya que la institucion aumento la intensidad horario de
inglés, con el propdsito de garantizar un aprendizaje mas sélido y promover el uso del idioma en
contextos reales para responder a las demandas actuales en materia de bilingiiismo.

Los estudiantes de este grupo presentan dificultades en la comprension lectora, lo cual
repercute de manera significativa en su desempefio en el area de inglés, principalmente. Aunque
el docente titular desarrolla diversas actividades relacionadas los contenidos, se evidencia que las
estrategias pedagogicas empleadas no logran generar la motivacion suficiente en los estudiantes.
Como consecuencia, se observa una participacion limitada en clase y un bajo rendimiento

reflejado en sus calificaciones. Es necesario implementar metodologias innovadoras, como la
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gamificacion y uso de herramientas digitales para fortalecer esta competencia y fomentar por la
lectura.

El proceso de aprendizaje de habilidades lectores en inglés, tales como leer y comprender
textos cortos, identificar ideas principales y detalles en textos breves, asi como relacionar
palabras con iméagenes para afianzar vocabulario, se ve influenciado por distintos factores
externos propios del contexto institucional. La condicidon de ser un establecimiento educativo
dirigido a hijos de Oficiales, Suboficiales, Soldados Profesionales y Civiles del Ejército Nacional
implica una alta rotacion de estudiantes como resultado de los constantes traslados de sus
acudientes, lo cual afecta la continuidad académica y la consolidacion de aprendizajes.
Asimismo la heterogeneidad socioecondémica de las familias -con ingresos bajos, medios y altos-
genera diferencias en el accesos a materiales complementarios y experiencias de apoyo en el
hogar. No obstante, la institucion cuenta con las infraestructura adecuadas y recursos
tecnoldgicos que favorecen el desarrollo de estas competencias, aunque la participacion activa de
las familias y la estabilidad en la permanencia de los estudiantes son determinantes para el

fortalecimiento del procesos lector en inglés.
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Planteamiento del Problema
Los estudiantes de quinto grado han venido desarrollando progresivamente sus
habilidades de lectura en inglés, alcanzando avances importantes en la comprension literal al
identificar informacion explicita en textos cortos y relacionar palabras con imagenes para
afianzar 1éxico. Sin embargo, persisten limitaciones en la lectura inferencial, por ejemplo, en
evaluaciones internas recientes aplicadas bimestralmente, alrededor del 60% de los estudiantes
no logré deducir significados implicitos ni establecer relaciones entre ideas en textos breves, lo

que refleja la necesidad de fortalecer este nivel de comprension.

Se evidencia que las estrategias actualmente empleadas por el docente titular han
favorecido la memorizacidn y asociacion de vocabulario, ya que estan orientadas principalmente
en el reconocimiento de informacion esencial. No obstante, al no incorporar dindmicas
innovadoras que promuevan la interaccion activa, la motivacion se reduce y, con ello, su
disposicion a profundizar en la lectura inferencial. Esta situacion repercute en su capacidad de
pensamiento critico, limita el desarrollo de la competencia comunicativa en inglés frente a las
actividades propuestas en el aula y puede afectar su desempefio en pruebas estandarizadas en
Colombia, como el examen de estado para la educacion basica y media; ya que la institucion
tiene un enfoque netamente académico al aumentar la intensidad horaria en inglés por nivel de la

siguiente manera: Preescolar (4), Primaria (7) y Bachillerato (8) horas semanales.

Adicionalmente, el Colegio de Bachillerato Patria dirige dos iniciativas denominadas
“Proyecto de Inglés” & “Plan Lector” con los propoésitos de mejorar las habilidades de
comprension y produccion oral como escrita en esta lengua extranjera y fomentar el pensamiento

critico e inmersion en las culturas angloparlantes, debido a que sus objetivos y actividades al
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respecto buscan finalmente aumentar los resultados de la Prueba Saber 11°, alcanzando 75

puntos, afio a afo, hasta el 2027.

Ante este panorama, surge el interés por introducir la gamificacion y el uso de
herramientas digitales, entendidas como el empleo de plataformas o recursos interactivos
(Kahoot, Quizizz), aplicaciones educativas con dindmicas de juego y entornos digitales
participativos que incorporan recompensas, retos y retroalimentacion inmediata; con el fin de
responder a las dificultades de comprension lectora y a la baja motivacion evidenciada en los
estudiantes de grado quinto. Se espera que estos recursos puedan resultar beneficiosos porque
incorporan elementos ludicos e interactivos que despiertan el interés de los nifios, fomentan la
participacion activa y promueven un aprendizaje mas significativo al conectar la lectura en inglés
con experiencias cercanas y atractivas para ellos. En este sentido, se plantea que la
implementacién de la gamificacion y las herramientas digitales como mediadores pedagdgicos
favorecera el desarrollo de las competencias lectoras en inglés, permitiendo que los estudiantes
no solo afiancen la comprension literal, sino que también avancen hacia la comprension

inferencial.

La brecha de conocimiento identificada se centra, entonces, en la dificultad de los
estudiantes para trascender de la comprension literal a la comprension inferencial en la lectura en
inglés, debido a que las estrategias pedagogicas actuales, aunque efectivas para la memorizacién
de vocabulario y el reconocimiento de informacion explicita, no estimulan suficientemente la
motivacion ni la participacion activa. De ahi la necesidad de explorar nuevas formas de
mediacion, como la gamificacion y el uso de herramientas digitales, que permitan dinamizar el
proceso, potenciar la motivacion intrinseca y contribuir al fortalecimiento integral de la

competencia lectora en inglés. En consecuencia se hace indispensable investigar como estas
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metodologias innovadoras pueden transformar las practicas de ensefianza y responder a los retos

actuales del bilingiiismo en contextos escolares como “Colegio de Bachillerato Patria”.
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Pregunta de Investigacion
(Como fortalecer la comprension inferencial en la lectura en inglés de los estudiantes de
grado quinto del Colegio de Bachillerato Patria en Bogota, a través de la gamificacion y uso de

herramientas digitales, durante el segundo semestre del afio 2025?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer la comprension inferencial en la lectura en inglés de los estudiantes de grado
quinto del Colegio de Bachillerato Patria en Bogot4, mediante la gamificacion y uso de
herramientas digitales, durante el segundo semestre del afio 2025
Objetivos Especificos

Explorar la forma en que los estudiantes de grado quinto del Colegio de Bachillerato
Patria en Bogota interactian con la gamificacion y uso de herramientas digitales en el proceso de
lectura en inglés.

Implementar actividades basadas en gamificacion y herramientas digitales que permitan
fortalecer la comprension inferencial en inglés de los estudiantes de grado quinto del Colegio de
Bachillerato Patria en Bogota.

Reconocer los cambios en la comprension inferencial en inglés de los estudiantes de
grado quinto del Colegio de Bachillerato Patria en Bogota, tras la implementacion de actividades

gamificadas con herramientas digitales, durante el segundo semestre del afo 2025.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

El desarrollo del presente estudio requiere precisar algunos conceptos fundamentales que
orientan tanto la comprension del problema como la propuesta metodoldgica para su abordaje.
La investigacion se centra en las dificultades que presentan los estudiantes de grado quinto en la
comprension lectora en inglés, particularmente en el transito de la comprension literal hacia la
comprension inferencial, aspecto que resulta determinante para fortalecer su competencia
comunicativa y su desempefio académico en el area de inglés.

En este orden, la lectura se puede entender desde lo expuesto por Solé (1992) como un
proceso mediante el cual el lector asimila y procesa un texto a partir de sus experiencias previas.
De ahi que es necesario combinar de manera fluida la capacidad de decodificar con la
incorporacién de los propoésitos y conocimientos personales, participando activamente en un
proceso constante de anticipacion e inferencia sustentado tanto en la informacion del texto como
en lo que ya es sabido; estableciendo nuevas conexiones que le permitan ampliar la comprension
del contenido y del significado del escrito.

En consecuencia, la comprension lectora en inglés implica que el estudiante desarrolle
sus capacidades cognitivas, la apropiacion de destrezas 1éxicas, lingiiisticas y gramaticales, junto
con la construccion de significados que posibiliten establecer vinculos y comprender el entorno
en el que interactua.

Llorens (2015) sefala que la comprension de un texto en lengua extranjera puede
definirse como un proceso de razonamiento general, en el que se emplean mecanismos
semejantes a los empleados en la resolucion de problemas matematicos. En ese sentido, durante

la lectura se formulan hipdtesis, se evaluan y se ajustan los conceptos requeridos conforme se
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avanza en el texto. De manera similar, Amaya (2017) sostiene que la comprension implica una
actividad dinamica en la que el lector interactia con el texto para interpretar, relacionar y dar
sentido al texto en funcidn de su bagaje de conocimientos y del contexto en el que se desarrolla
la lectura.

La comprension lectora en inglés, de acuerdo a Saraya (2017), es fundamental porque
posibilita interpretar adecuadamente los textos y dar respuestas correctas, lo que a su vez
contribuye al desarrollo del pensamiento critico, la adquisicion de nuevo vocabulario y la mejora
en otras destrezas comunicativas como la escritura y expresion oral. Asimismo, favorece la
adquisicion de conocimientos socioculturales y contribuye a una comunicacion mas amplia con
personas de diferentes partes del mundo.

En este contexto surge la necesidad de incorporar metodologias innovadoras que logren
superar las limitaciones de las estrategias tradicionales y fomenten una mayor participacion de
los estudiantes. Por ello, la gamificacion y el uso de herramientas digitales se configuran como
alternativas pedagodgicas que, al incorporar dindmicas ludicas e interactivas, pueden generar un
aprendizaje mas significativo y atractivo.

Sin duda la integracion de recursos digitales en la ensefianza de la comprension lectora en
nifios de educacion basica se ha consolidado como un elemento crucial en los procesos de
transformacion educativa. Este enfoque no so6lo responde al papel cada vez mas relevante de la
tecnologia en la vida diaria, sino que también busca fortalecer las habilidades lectoras en un
entorno donde la motivacion y las estrategias usadas deben ir acorde a las necesidades educativas
de los estudiantes.

A medida que la educacion se digitaliza, es imperativo estimar cuales de las herramientas

existentes pueden ser adecuadas y como pueden implementarse para maximizar su eficacia
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pedagogica. Por lo tanto, se propone identificar algunos recursos que pueden facilitar el
aprendizaje colaborativo y autdbnomo, fortaleciendo la capacidad de los estudiantes para
interpretar y comprender textos de manera critica y reflexiva, entre los cuales se destaca Genially
y Kahoot, por favorecer la comprension literal, asi como incrementar la motivacion y la
participacion estudiantil, tal como lo evidencian los estudios de Maldonado Arauzo (2019) y
Barreto Zuiiiga et al. (2023). Dichas herramientas incorporan componentes ludicos
especialmente adecuados para la educacion media, etapa en la que la atencion y el
involucramiento del estudiantes resultan fundamentales. De igual manera recursos como Padlet
han demostrado ser valiosos en el fortalecimiento de la comprension inferencial.

La gamificacidn, la integracion de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos
para crear experiencias atractivas y similares a las de un juego tradicional (Deterding et al.,
2011), ha mostrado un notable potencial para incrementar la motivacion en escenarios educativos
(Sailer y Homner, 2019). Investigaciones recientes han profundizado en sus aplicaciones y
beneficios, por ejemplo, su impacto en la motivacion intrinseca como extrinseca de los
estudiantes, segiin Achilie-Valencia et at. (2024), lo cual permite que ellos asuman un rol activo
en el proceso de aprendizaje, alejandose del modelo tradicional centrado en el docente.

La motivacion se entiende como la fuerza que impulsa a los individuos a iniciar,
mantener y orientar sus acciones hacia una meta. De acuerdo con la Teoria de la
Autodeterminacion de Deci y Ryan (Citado por Stover, Bruno, Uriel & Fernandez, 2017), la cual
se encuentra influenciada por tres necesidades basicas: competencia, autonomia y relacion.
Cuando estas necesidades se satisfacen, los estudiantes desarrollan una motivacion intrinseca que

favorece el aprendizaje profundo. En el ambito educativo, resulta un factor clave, por ello,



19

cuando la motivacion es insuficiente, incluso los andamiajes mas cuidadosamente disefiados
dificilmente logran generar mejoras significativas o duraderas en el aprendizaje.
Referentes Teoricos

En primer lugar, la comprension lectora, especialmente en su nivel inferencial, se
sustenta en Teorias Cognitivas y Constructivistas que conciben al estudiante como un sujeto
activo en la construccion del significado. Desde la perspectiva de Vygotsky (1986), el
aprendizaje se potencia a través de la mediacion cultural y social, lo cual implica que estrategias
como la gamificacion y el uso de recursos digitales pueden actuar como mediadores para
favorecer la interaccion con los textos y el desarrollo de habilidades inferenciales. Del mismo
modo, Chrobak (2017) expresa lo que sostiene Ausubel en su Teoria del Aprendizaje
Significativo, al enfatizar la importancia de los conocimientos previos en la adquisicion de
nuevos aprendizajes, lo que refuerza la pertinencia de actividades ladicas que conecten los
saberes previos del estudiantes con nuevas estructuras lingiiisticas y contextuales.

En consonancia con estas bases teoricas, Matyakhan et al. (2024) exploraron la
implementacion de la gamificacion para promover la participacion lectora, y la comprension
entre estudiantes universitarios EFL, con un disefio cuasiexperimental. Los autores documentan
que la gamificacion increment6 la interaccion con textos y favorecio el uso de estrategias
inferenciales cuando se integraron actividades de discusion y preguntas abiertas.
Metodologicamente, combinaron pruebas estandarizadas con analisis cualitativo, mostrando
como la discusion guiada potencia la inferencia; sin embargo, su poblacion universitaria limita la
aplicabilidad directa a primaria sin adaptaciones pertinentes.

De forma mas cercana al contexto escolar, Aguilar et al., (2025) mencionan que la

comprension lectora es una habilidad esencial para la adquisicion de conocimiento y el
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desarrollo de otras competencias cognitivas. El documento analiza el impacto de la gamificacion
en la comprension lectora de estudiantes de quinto y sexto grado, utilizando un disefio
cuasiexperimental con grupos de control y experimental. Se evaluaron las dimensiones literal,
inferencial y critica mediante pretest y postests, aplicando una rabrica validada. Los resultados
indican que el grupo experimental mejor6 significativamente, con un 90% de los estudiantes
alcanzando el nivel més alto de comprension en el postest.

Estos hallazgos sugieren que las estrategias ludicas e innovadoras como la gamificacion
pueden desarrollar competencias cognitivas complejas, conectando directamente con la linea
investigativa del trabajo, ademads refuerza la idea de que el aprendizaje significativo no depende
unicamente de los recursos materiales, sino de la implementacion de técnicas pedagogicas
vanguardistas que fomenten la participacion y el pensamiento critico.

En esta misma linea, Tenecota et al., (2024), sehalan el rol de los recursos digitales en la
ensefanza de la comprension lectora en educacion basica media. Reportan que las plataformas
como Moodle, Google Classroom, Kahoot o Newesla mejoran tanto la comprension literal e
inferencial, ademds de aumentar la motivacion, ya que permiten la adaptacion a distintos ritmos
de aprendizaje y fomentan la autonomia lectora. En este marco, se subraya que el docente debe
asumir un rol mediador para guiar a los estudiantes en el uso pedagogico de estas herramientas
digitales, con el fin de consolidar un habito lector mas significativo.

Este articulo resulta pertinente y contextual puesto que demuestra como la incorporacion
de recursos digitales con dinamicas gamificadas pueden superar las limitaciones de metodologias
tradicionales centradas en la memorizacion. Aunque se reconoce la utilidad de multiples
plataformas, esta publicacion no profundiza en la sostenibilidad de los logros a largo plazo ni el

impacto especifico en la comprension inferencial.
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En este sentido, Reyes, Achig, Reyes, Macas y Rivas (2025) manifiestan que la
comprension lectura es crucial para el éxito académico, pero muchos estudiantes en Ecuador
presentan dificultades significativas debido a la falta de dindmicas de ensenanza ludicas y
recursos educativos limitados. En la unidad de analisis, evidenciaron que la ausencia de
estrategias motivadoras y la diversidad lingliistica-cultural afectan la capacidad de interpretar
textos. Para contrarrestar estas limitaciones, se propone la gamificacién porque incorpora
elementos de juego que incrementan el interés y compromiso estudiantil. Este texto académico
resalta la relacion entre metodologias innovadoras y el desarrollo de competencias lectoras,
siendo la gamificacidon una opciodn efectiva frente a contextos con limitaciones de recursos,
destacando la importancia de disefar clases centradas en el estudiante y adaptadas a la diversidad
cultural y lingiiistica.

Desde la perspectiva de la Teoria Sociocultural, la interaccion entre pares y el
acompafiamiento docente son elementos esenciales para el desarrollo de habilidades lingiiisticas.
En este contexto, las herramientas digitales y las dindmicas de gamificacion funcionan como
espacios de mediacion que favorecen la colaboracion, el intercambio de ideas y la construccion
conjunta de significados, aspectos claves para desarrollar la comprension inferencial en la
lectura. Esta vision se articula con la afirmacion de que fomentar el habito lector desde la
formacion inicial resulta esencial para el desarrollo académico y personal de los estudiantes,
aunque también representa uno de los principales retos que enfrentan (Dominguez et al., 2025).
Dichas dificultades suelen estar relacionadas con la motivacion (Mila-Avila, 2018), la escasa
participacion de la familia en los procesos de aprendizaje de sus hijos (Gallego, 2017), a la falta

de nuevas estrategias innovadoras que fortalezcan las competencias lingiiisticas en inglés.
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Albarrén et al., (2016) manifiestan que la lectura de un texto en una lengua extranjera
supone mayores dificultades, lo que hace indispensable que el lector posea un dominio adecuado
de vocabulario y de las estructuras gramaticales. Esta idea complementa el planteamiento
sociocultural, pues resalta la necesidad de entornos de mediacidon que apoyen al estudiante. Asi,
el empleo de recursos de tecnologia educativa se configura como una alternativa eficaz para
potenciar el proceso lector, ya que dichas herramientas han transformado los practicas de
ensefanza al incorporar componentes como la interactividad, la retroalimentacion y el monitoreo
de la actividad de los estudiantes (Linares-Canovas et al., 2016).

Las investigaciones destacan que la integracion de las TIC en los procesos educativos no
solo fortalece las competencias de lecto-escritura, sino que también estimula la reflexion y el
aprendizaje activo cuando estan mediadas por un docente capacitado e innovador (Kori, 2017;
Fajardo et al., 2016). Bajo esta optica, la Teoria Sociocultural de Vygotsky ofrece un marco
adecuado para comprender como el aprendizaje lector se refuerza mediante la mediacion de
herramientas culturales (como la tecnologia y el juego) y la interaccion social entre estudiantes y
docentes.

En consecuencia, la comprension lectora deja de concebirse como un proceso individual
centrado unicamente en la decodificacion y se entiende como una practica social en la que
convergen la motivacion, la orientacion docente y la generacion colectiva de aprendizajes por
medio de entornos ludicos y tecnologicos. Bajo este hecho, la gamificacion y el uso de recursos
digitales se alinean con los postulados de la Teoria Sociocultural al propiciar espacios de
interaccion que estimulan la atencion, la confianza y la satisfaccion de los estudiantes,
promoviendo con ello el desarrollo de habilidades cognitivas y lingliisticas en un ambiente de

aprendizaje colaborativo.
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Referentes Técnicos

Por lo anterior y considerando que la lectura es un proceso orientado a la construccion de
sentido y significados con miras a alcanzar una comprension efectiva, se adoptan como
referencia los Estandares Curriculares del Ministerio de Educacion en Colombia, los
Lineamientos Curriculares y Derechos Basicos de Aprendizaje de Inglés.

Segun el Ministerio de Educacion Nacional (2006), los Estandares Bésicos de
Competencias en inglés, se organizan por grupos de grados con el objetivo de garantizar un
desarrollo progresivo e integrado del idioma. En este esquena, el grado quinto se ubica dentro del
conjunto que abarca de cuarto a quinto. Asi, se determina lo que los estudiantes deben conocer y
ser capaces de hacer en inglés al finalizar cada ciclo. Estos estandares se articulan con los seis
niveles de desempefio definidos por el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas,
fijando como meta minima el nivel A2 -denominado en Colombia como bésico- al término de la
educacion primaria. No obstante, se otorga a las instituciones educativas la autonomia para
plantear objetivos mas ambiciosos de acuerdo con sus particularidades y necesidades
contextuales.

Respecto a los Lineamientos Curriculares, de acuerdo al Ministerio de Educacion
Nacional (1996), se constituyen en guias pedagdgicas que brindan a los docentes los
fundamentos conceptuales necesarios para ejercer con autonomia su labor, atender las demandas
del disefio curricular enmarcado en el Proyecto Educativo Institucional (PEI), incorporar
innovaciones en la ensefianza y apropiarse de los avances cientificos y tecnologicos. Asimismo,
buscan que los educadores puedan definir metas alcanzables en el desarrollo de la competencia
comunicativa y tomar decisiones que garanticen un curriculo pertinente, eficaz y que propicie

aprendizajes significativos.
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En su proposito de elevar la calidad educativa del pais, ha reconocido la necesidad de
disefiar herramientas que fortalezcan las practicas pedagdgicas para asegurar asi un aprendizaje
integral en las distintas areas del conocimiento (Ministerio de Educacion Nacional, 2016). Para
orientar y ofrecer un marco de referencia a dichas practicas, se establecen los Derechos Bésicos
de Aprendizaje de Inglés, los cuales sefialan los conocimientos y destrezas esenciales que deben
adquirir y desarrollar los estudiantes desde transicion hasta grado undécimo. Ademas, funcionan
como un recurso de apoyo para la elaboracion de propuestas curriculares articuladas a los
Proyectos Educativos Institucionales (PEI), que se concretan en los planes de area y de clase de
cada institucion.

Los Derechos Basicos de Aprendizaje de Inglés se estructuran en consonancia con los
Lineamientos Curriculares y Estandares Basicos de Competencias. Su relevancia consiste en que
ofrecen orientaciones para disefiar trayectorias de ensefianza que favorezcan la construccion
progresiva de aprendizajes en cada grado, de modo que, como resultado del proceso formativo,
los estudiantes logren las metas definidas en los Estandares Basicos de Competencias,
alcanzando un nivel de dominio de inglés B1.

Referentes Legales

El sustento legal de este proyecto se basa principalmente en la Constitucion Politica de
Colombia (1991), en su Articulo 27, en este se reconoce la educacion como derecho fundamental
y un servicio publico con funcion social, orientado a garantizar el acceso al conocimiento, la
ciencia, la técnica y los valores culturales. Este precepto incluye la obligacion del Estado de
velar por una educacion de calidad en todos los niveles, incluida la basica primaria, donde la
ensefanza de lenguas extranjeras se reconoce como una herramienta clave para el acceso al

conocimiento global y al desarrollo de competencias comunicativas.
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En esta misma linea, la Constitucion Politica de Colombia (1991, art. 67) resalta como
uno de los fines de la educacion, fomentar el estudio y la comprension critica de la cultura
nacional y de la diversidad étnica y cultural como pilares de la unidad e identidad del pais. Por su
parte, el Ministerio de Educacion Nacional (2016), enfatiza la importancia de promover el
aprendizaje de al menos una lengua extranjera. desde la primaria, integrando el &mbito escolar
una vision de cultura que valore las diferencias étnicas, lingiiisticas, religiosas y
socioeconomicas, y que impulse modelos educativos que fomenten el respeto y el desarrollo
armonico de la diversidad cultural presente en Colombia y en el mundo.

Asimismo, la Ley General de Educacion (Republica de Colombia, 1994, art. 23, num.7)
contempla la adquisicion de competencias comunicativas en al menos una lengua extranjera
como parte de los objetivos de la educacion primaria y secundaria. A partir de ello, la mayoria de
las instituciones educativas incorporo la ensefianza del inglés, comprometiendo al Ministerio de
Educacion a generar condiciones de apoyo y articulacion con Secretarias de Educacion,
universidades, centros de lengua, entidades de cooperacion internacional y proveedores de
recursos pedagdgicos, con el fin de robustecer los procesos de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion en esta area.

En este sentido, la propuesta de innovacion pedagdgica que plantea el proyecto para
favorecer el acceso al conocimiento se articula directamente con dichas pautas legales.
Referentes Eticos

Los referentes éticos constituyen un eje fundamental en el desarrollo de toda
investigacion, puesto que garantizan la transparencia, el respeto y la proteccion de los
participantes. En el caso de esta investigacion, realizada con estudiantes de grado quinto del

Colegio de Bachillerato Patria, se adoptaran lineamientos que aseguren la confidencialidad de la
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informacion, el uso responsable de los datos y la no vulnerabilidad de la dignidad de los menores
de edad involucrados.

En primera instancia, se solicitard el consentimiento informado a los padres de familia
y/o acudientes, garantizando que comprendan el propdsito, los procedimientos y los posibles
beneficios de las intervenciones pedagogicas a efectuar.

Asimismo, se mantendra confidencialidad en la recoleccion y andlisis de datos, evitando
cualquier divulgacion que puedan identificar a los participantes. Los registros audiovisuales o
fotograficos que se generen tendrdn un uso exclusivamente investigativo y pedagdgico, y estaran
sujetos a autorizacion previa.

Finalmente, se procurara que las dindmicas de gamificacion y el uso de herramientas
digitales promuevan un ambiente de inclusion, equidad y respecto, evitando practicas
discriminatorias o que afecten la integridad emocional de los estudiantes. Estos principios, sin
duda, garantizan que la investigacién no s6lo cumpla con estandares cientificos, sino también

con los valores éticos necesarios para intervenir en contextos educativos sensibles.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo dado que busca comprender
coémo los estudiantes de grado quinto interactian con la gamificacion y el uso de herramientas
digitales en el proceso de lectura en inglés, al mismo tiempo que requiere evidencias que
permitan reconocer posibles cambios en su comprension inferencial. El caracter cualitativo es
pertinente porque se centra en describir y analizar experiencias, percepciones y formas de
interaccion de los estudiantes, lo que permite captar matices en el desarrollo de la comprension
lectora; para lo cual se incorporan entrevistas, observaciones de clase, encuestas, evaluaciones
que permitan evidenciar de manera mas objetiva los avances obtenidos.

En cuanto al tipo de estudio, se desarrollard un estudio de caso pedagdgico, en el
contexto del Colegio de Bachillerato Patria en Bogota. Este tipo de estudio resulta adecuado
porque se focaliza en un grupo especifico (grado quinto) durante un periodo de tiempo
delimitado (segundo semestre de 2025), permitiendo una aproximacion significativa y situada al
problema de investigacion.

Unidad de Analisis

La unidad de analisis seran los estudiantes de grado quinto del Colegio de Bachillerato
Patria en Bogoté durante el segundo semestre del afio 2025.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

La recoleccion de datos en esta investigacion se organiza de manera secuencial y
responde directamente a los objetivos especificos planteados. Se emplea una combinacion de
técnicas cualitativas y cuantitativas con el fin de obtener informacion amplia, rica y contrastada

que permita comprender el fenomeno de estudio: el fortalecimiento de la comprension
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inferencial en inglés mediante gamificacion y uso de herramientas digitales. Las técnicas

seleccionadas se aplican en tres fases: exploracion diagnostica, implementacion de actividades y

evaluacion de cambios, garantizando asi la coherencia metodologica entre los instrumentos, los

productos obtenidos y los propdsitos de investigacion.

En la primera fase, orientada a la exploracion, se busca conocer de qué manera los
estudiantes se relacionan inicialmente con los juegos digitales y las dindmicas de gamificacion
en el contexto de la lectura en inglés. Para lo cual se emplean técnicas de observacion directa y
entrevistas semiestructuradas cortas, lo que facilitard recoger evidencias tanto de conductas
observables como de percepciones y representaciones subjetivas de los estudiantes. Esta se
llevaré a acabo de la siguiente manera:

e (Consentimientos informados: entregar y recoger consentimientos informados.

e Entrevista Semiestructurada.

e Preguntas sobre experiencias previas con juegos digitales, sentimientos y expectativas. El
producto sera resumenes de las respuestas dadas por los estudiantes.

e Aplicacion Prueba Diagnostica: Aplicar una prueba diagndstica de 20 preguntas para evaluar
comprension literal e inferencial con apoyo de cuatro textos para niveles Al y A2. El
producto sera la hoja de respuestas de la prueba diagnostica aplicada.

Estos insumos proporcionan un panorama inicial de sus actitudes, motivaciones y
estrategias de acercamiento, fundamentales para disefiar actividades de la segunda fase.

En la fase dos, centrada en la implementacion, se pretende documentar el desarrollo de
las actividades gamificadas en el aula y analizar su potencial para favorecer la comprension
inferencial, principalmente. Para ello, se utilizan técnicas como la recoleccion de capturas de

pantallas, reportes de plataformas digitales y elaboracion de diarios reflexivos por parte de los
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estudiantes, junto con el registro de su desempefio en los sistemas de puntuacion y recompensas

propios de la gamificacion. Se desarrollara bajo el siguiente esquema:

e Disefio y Preparacion: Planear una serie de actividades gamificadas con lecturas cortas donde
se ensefiaran estrategias para la comprension literal e inferencial con el apoyo de recursos
digitales y plataformas interactivas.

e Sesiones de Implementacion: Antes de cada sesion se hace un registro rapido de asistencia 'y
recordatorio de normas. Durante la sesion se toma evidencias de las actividades aplicadas por
la docente.

e Observacion de Clase: Aplicar protocolo de observacion (es una rubrica donde se verificara
la participacion, uso de tecnologia, conducta colaborativa, sefiales de estrategia inferencial).
El producto sera un registro de observacion.

Estos instrumentos haran posible la obtencion de una muestra variada de productos
digitales y escritos que evidencian el proceso, el nivel de participacion y los avances en las tareas
planteadas.

La tercera fase busca identificar los cambios alcanzados en la comprension inferencial
después de la implementacion de las actividades. Para lo cual, se aplican técnicas de evaluacion
como la prueba post equivalente a la diagnostica inicial y encuesta post-experiencia. Se
procedera conforme al siguiente plan:

e Prueba Post: Aplicar la prueba de comprension literal e inferencial (mismo formato). El
producto sera la hoja de respuestas de la prueba final aplicada.

e Encuesta Post-experiencia: Cuestionario corto sobre la autoevaluacion de habilidades
inferencias, motivacion y satisfaccion (Escala de Likert + preguntas abiertas). El producto

sera base de datos de encuestas analizadas desde criterios cualitativos.
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El anélisis de estas muestras (exdmenes aplicados) posibilitara comparar el estado inicial
y final de los estudiantes, ademas de recoger sus valoraciones personales sobre el proceso vivido,
lo que contribuye a consolidar una vision integral sobre la pertinencia y el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje de la lectura inferencial en inglés.

Categorias para el Analisis de Datos

En primer lugar, se considera la interaccion con la gamificacion y las herramientas
digitales, donde el andlisis se centra en el nivel de motivacion y participacion de los estudiantes
cuando el aprendizaje se articula con dindmicas ludicas. Igualmente, se examinan las estrategias
utilizadas para aprovechar los recursos digitales, desde aquellas espontaneas hasta las guiadas
por el docente, lo que revela la capacidad de los estudiantes para integrar la tecnologia.
Asimismo, se observan detalladamente las actitudes que demuestran frente al aprendizaje
mediante juegos digitales, lo cual ofrece informacion sobre la aceptacion, el entusiasmo o las
posibles resistencias que este tipo de metodologias suscitan en los estudiantes. Esta categoria
permite, por consiguiente, entender como la tecnologia y la gamificacion se convierten en
mediadores de la interaccion pedagogica.

En segundo lugar, se aborda el desarrollo de actividades gamificadas en lectura. Aqui se
estudia no sélo el disefio de las dinamicas (retos, recompensas o actividades colaborativas), sino
también la manera en que estas se implementan y generan impacto en los estudiantes. Se busca
identificar evidencias de comprension inferencial durante su ejecucion. Del mismo modo, se
considera la produccion reflexiva de los estudiantes sobre su propio aprendizaje, aspecto clave en
la construccidn de conciencia metacognitiva, ya que posibilita a los estudiantes reconocer sus

avances, dificultades y adquisicion de conocimientos a través de la gamificacion. Esta categoria
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resulta fundamental para valorar como las dinamicas gamificadas no s6lo despiertan interés, sino
que también potencian la profundizacion en las habilidades lectoras complejas.

Finalmente, la tercera categoria se encauza en los cambios en la comprension inferencial
en inglés. Aqui se examina la habilidad de los estudiantes para anticipar informacion a partir de
pistas textuales, identificar datos implicitos a través de la lectura entre lineas, establecer
relaciones de causa y efecto que no se encuentran explicitas en el texto, entre otras estrategias
utiles para mejorar a este respecto. Ademas, se incluye una comparacion entre los resultados en
la prueba diagnostica inicial y los de la prueba final, con el propdsito de evidenciar avances o
transformaciones en el nivel de comprension inferencial. Este anélisis comparativo no solo da
cuenta del progreso individual de cada estudiante, sino también de las tendencias colectivas, lo
que haré posible valorar la eficacia de la implementacion de las actividades gamificadas.

En conjunto, estas categorias de analisis permiten establecer conexiones entre las
experiencias de los estudiantes, las estrategias implementadas y los avances en la comprension
inferencial, ofreciendo una vision amplia del impacto de la gamificacion y las herramientas

digitales en el desarrollo de la comprension lectora inferencial en inglés.
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Resultados

En esta seccidn se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos en la
investigacion, organizados en tres apartados clave en coherencia con los objetivos especificos
dispuestos: el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, los resultados derivados de la
experimentacion con la variable, y las variaciones observadas tras su implementacion. Los
hallazgos se presentan a continuacion.

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante la primera etapa de investigacion se desarroll6 un proceso exploratorio a través
de una entrevista semiestructurada denominada “Inglés con juegos, ti opinidon cuenta” en
formato de Google Form, con el fin de identificar las percepciones, experiencias previas y
actitudes de los estudiantes de grado quinto frente al uso de juegos digitales como apoyo al
aprendizaje del inglés. Este primer acercamiento permitié comprender como los participantes se
relacionaban inicialmente con la variable de estudio -la gamificacion y el uso de las herramientas
TIC-, asi como sus niveles de motivacion, familiaridad tecnolédgica y disposicion hacia
metodologias innovadoras.

Como resultado la mayoria de los participantes reportd tener contacto frecuente con
juegos digitales, principalmente a través del celular, y manifest6 preferencia por juegos de
aventura, competencia y estrategia, aunque algunos afirmaron disfrutar de los juegos educativos.
Un grupo significativo reconoci6 haber usado plataformas como Kahoot, Duolingo o Quizlet
para aprender vocabulario en inglés consider6 que “aprender jugando es mas divertido y facil de
recordar” (Apéndice A, Entrevista experiencias, sentimientos y expectativas). Estas respuestas
evidencian una percepcion positiva hacia la integracion de entornos digitales como medios de

aprendizaje.
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En cuanto a los sentimientos asociados al uso de juegos digitales, la mayoria de los
participantes revelo sentirse motivada, curiosa y alegre, destacando que los juegos ayudaban a
concentrarse y mantener el interés durante la clase. Otros mencionaron sentir estrés o frustracion
cuando no obtenian los resultados esperados, estaban competiendo con sus compafieros o las
actividades contaban con un limite de tiempo de desarrollo.

Respecto a sus expectativas, los estudiantes coincidieron en que los juegos digitales
podian favorecer otras subhabilidades -vocabulario, pronunciacidon- porque permiten practicar de
forma interactiva. También expresaron el deseo de que los profesores contintien utilizando
herramientas digitales y actividades ludicas, pero con mas tiempo pensar las respuestas u
reflexionar sobre lo aprendido.

Con relacion a la aplicacion de la prueba diagnoéstica de inglés se hizo para identificar el
nivel de comprension literal e inferencial de los estudiantes. El instrumento incluy6 lecturas con
preguntas de seleccion multiple relacionadas con temas familiares como: Rutinas diarias,
descripciones de animales y actividades escolares, entre otros.

Los resultados iniciales mostraron que la mayoria de los estudiantes lograba identificar
informacion literal en los textos, como nombres, lugares y acciones principales. No obstante,
presentaban dificultades al momento de realizar inferencias o establecer relaciones de causa y
efecto al interior de la lectura. Este hallazgo confirmé la necesidad y pertinencia de fortalecer las
habilidades de comprension inferencial mediante estrategias didacticas que integraran
componentes ludicos y tecnologicos, introduciendo asi la gamificacion y el uso de herramientas
digitales como medios para mejorar tanto la comprensién y compromiso de los estudiantes con la

lectura en inglés.
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En sintesis, los datos recolectados en la fase exploratoria mostraron que los estudiantes
mantenian una actitud positiva y receptiva hacia la gamificacion, percibiéndola como una
estrategia que favorece la motivacion y disfrute del aprendizaje. Aunque, también se evidencio la
necesidad de estructurar las actividades de modo que equilibren la diversion con la reflexion y
promuevan la comprension profunda de los textos. Estas percepciones iniciales sirvieron como
base para disefiar las actividades de intervencion centradas en el desarrollo de la comprension
inferencial, principalmente, mediante el uso de recursos digitales interactivos.
Experimentacion

Durante la fase de disefio y preparacion, se planifico una secuencia de actividades
gamificadas centradas en lecturas cortas en inglés, con el proposito de fortalecer la comprension
literal e inferencial, principalmente. Las estrategias se seleccionados del material Reading
Strategies e incluyeron ejercicios como True/False, Wh Questions, Matching, Sequencing,
Prediction, Cause and Effect, Reading between the lines, entre otras. Esas actividades fueron
adaptadas a plataformas gamificadas, digitales e interactivas como Genially, Canva, Educaplay,
Presentaciones en linea, Mentimeter, con el fin de promover la competencia sana, la reflexion
sobre los textos leidos y, en ese sentido, fomentar la motivacion y participacion activa de los
estudiantes. Antes de la implementacion, se establecieron los criterios de observacion y se
elabor6 una ribrica que permiti6 valorar la participacion, el uso de la tecnologia, el empleo de la
gamificacion en el proceso, refuerzo y retroalimentacion en tiempo real, actitud hacia el
aprendizaje en inglés, entre otros.

Las sesiones se desarrollaron con estudiantes de grado quinto durante el segundo
semestre de 2025. Antes de iniciar cada encuentros, se realizo el registro de asistencia y un breve

recordatorio de las normas de convivencia digital. Cada clase incluy6 una lectura corta
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acompafiada de actividades interactivas que guiaban a los estudiantes desde la comprension
literal hacia la inferencial. Durante las actividades, la docente registro evidencias fotograficas de
las interacciones de los estudiantes en las plataformas digitales. Se observo que las dindmicas
gamificadas despertaron gran interés: los estudiantes mostraron entusiasmo al participar en las
actividades de emparejamiento en Educaplay y cuestionario de pregunta opciéon multiple con
unica respuesta en Genially, por ejemplo. La retroalimentacion inmediata generada por estas
herramientas contribuy6 a una comprension mas profunda y a una mayor autonomia en el
proceso de lectura.

Por otro lado, la rubrica de observacion evidencia que la implementacion de estrategias
gamificadas y el uso de herramientas digitales tuvieron un impacto positivo en la participacion y
motivacion de los estudiantes de grado quinto durante las clases de comprension lectora en
inglés. Los estudiantes mostraron entusiasmo y compromiso al interactuar con las plataformas, o
que permitié un ambiente dinamico y participativo. El uso de la tecnologia resulté altamente
efectivo, pues los estudiantes lograron manejar las herramientas de forma auténoma,
demostrando avances en la comprension de textos y la identificacion de informacion literal e
inferencial. Igualmente, la retroalimentacion inmediata proporcionada por la docente potencio el
aprendizaje, facilitando que los estudiantes comprendieran sus errores y reforzaran los
contenidos trabajados.

Sin embargo, también se identificaron aspectos que requieren fortalecimiento, por
ejemplo, acompafiar la gamificacion -estrategia motivadora que mejora la actividad hacia el
aprendizaje del inglés- con técnicas de gestion emocional y reflexion posterior a las actividades,
ya que algunos estudiantes experimentaron frustracion al no obtener los resultados esperados o

sentirse presionados por el componente competitivo. Incorporar espacios breves de didlogo y
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autoevaluacion facilitard que los estudiantes reconozcan sus logros, aprendan de sus errores y
mantengan una actitud positiva ante los desafios del aprendizaje.

En virtud de ello, los resultados obtenidos reflejan una mejora significativa en la
participacion, la comprension y la actitud hacia la lectura en inglés. La mayoria de los
estudiantes califico positivamente el uso de las herramientas digitales y expreso sentirse mas
motivada a aprender mediante el juego. En las sesiones gamificadas y la observacion de clase
(antes, durante y después), varios estudiantes sefialaron: “aprender con juegos es mas facil
porque entiendo mejor las historias” y “las actividades con Educaplay me ayudan a recordar las
respuestas correctas y pensar mas rapido” (Apéndice A, Encuesta Evaluacion de las Estrategias
de Comprension Lectora).

Los participantes destacaron la utilidad de las actividades inferenciales, especialmente
aquellas que requerian predecir lo que sucederia después, ya que comprendian mejor las historias
y lograban relacionar los hechos del texto con sus propias experiencias 0 conocimientos previos.
Adicionalmente, los estudiantes manifestaron que los juegos les ayudaban a prestar mas atencion
a los detalles del texto y a trabajar de manera colaborativo de requerirse. La observacion
sistematica permitid constatar un incremento en la habilidad para inferir informacion implicita, el
uso responsable y con fines académico de los dispositivos (celular, pantalla digital), asi como un
uso mas natural del vocabulario y expresiones en inglés.

Entre los principales descubrimientos se destaca que la gamificacion no sélo incrementa
la motivacion, sino que también promueve el desarrollo del pensamiento inferencial, al exigir
que los estudiantes analicen, predigan y relacionen informacion. No obstante, se identifico la
necesidad de equilibrar los tiempos de respuesta en las dinamicas competitivas para reducir la

ansiedad y garantizar una participacion equitativa. En general, la fase de experimentacion
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confirmo que el uso intencionado de herramientas digitales y ladicas puede transformar la
experiencia lectora en inglés en un proceso significativo y motivador.
Identificacion de Variaciones

Luego de la implementacion de las estrategias gamificadas y el empleo de recursos
digitales, se reflejaron transformaciones significativas en las percepciones, actitudes y
comportamientos de los estudiantes de grado quinto en relacion con el aprendizaje de la lectura
en inglés. En comparacion con la fase diagnodstica, en la cual predominaban la desmotivacion y
las dificultades para inferir informacion implicita, los resultados posteriores mostraron una
mejora general en la comprension y una actitud mas positiva hacia las clases mediadas por
tecnologia.

Los datos del cuestionario evaluacion final revelaron que la mayoria de los participantes
considerd que las estrategias de comprension literal e inferencial les ayudaron a identificar
informacion explicita y a comprender elementos implicitos del texto. Las actividades que mas
impacto tuvieron fueron las de “Reading between the lines”, “Cause and Effect” y “Sequencing”,
las cuales exigian analizar acciones, emociones y relaciones de causa y consecuencia. Los
estudiantes sefialaron que estas dindmicas, apoyadas en plataformas como Educaplay, Genially,
Canva, entre otros, les concedieron pensar mas profundamente sobre lo que leian y entender
mejor las historias.

En términos actitudinales, se observo un incremento notable en la motivacion y
participacion activa. Mientras que en la fase inicial, algunos estudiantes expresaban sentirse
nerviosos o poco interesados en las lecturas tradicionales, después de la intervencion, aseveraron
sentirse “motivados”, “felices” y mas “curiosos” al aprender mediante juegos digitales. La

mayoria de los participantes calificé la experiencia como “divertida y util”, y destacé que “los
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juegos favorecen el aprendizaje sin generar aburrimiento” (Apéndice A, Encuesta Evaluacion de
las Estrategias de Comprension Lectora). Este cambio refleja un avance en el aspecto ontolégico
del aprendizaje, donde la lectura pasé de ser percibida como una tarea académica a una
experiencia significativa, participativa y placentera.

De este modo, el andlisis de las encuestas finales mostrd una mayor conciencia
metacognitiva: los estudiantes reconocieron que las estrategias gamificadas no so6lo fomentan la
competencia, sino también la reflexion sobre sus errores y el proceso de comprension. Varios
participantes mencionaron que ahora “entienden mejor lo que leen” y “pueden predecir o
imaginar lo que sigue en una historia” (Apéndice A, Encuesta Evaluacion de las Estrategias de
Comprension Lectora), evidenciando una mejora en el pensamiento inferencial. Ademas, el uso
de herramientas TIC fortalecié su autonomia ya que los estudiantes demostraron confianza al
manejar plataformas interactivas y al expresar sus ideas en inglés a través de medios digitales.

En sintesis, los resultados posteriores a la intervencion confirman que la variable
implementada, es decir, la gamificacion y el uso de herramientas digitales, género cambios
positivos en la forma como los estudiantes conciben y viven el proceso lector. Pasaron de una
relacion pasiva con el texto a una interaccion activa, emocional y reflexiva, donde la lectura se

convirtio en una oportunidad para explorar, inferir y disfrutar del idioma inglés.
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Analisis y Discusion

El analisis de resultados que se presenta a continuacion tiene como prop6sito examinar
los avances alcanzados en la comprension inferencial en lectura en inglés por parte de los
estudiantes de grado quinto del Colegio de Bachillerato Patria en Bogota, tras la implementacion
de estrategias gamificadas apoyadas en herramientas digitales durante el segundo semestre del
afio 2025. De manera general, los resultados obtenidos reflejan una mejora significativa en la
motivacion, la participacion y la comprension de los textos, especialmente en la capacidad de los
estudiantes para realizar inferencias, establecer relaciones de causa y efecto y comprender el
sentido implicito de los textos. Estos hallazgos se relacionan directamente con el objetivo general
del proyecto de fortalecer la comprension inferencial mediante la integracion de la gamificacion
como estrategia didactica, y con los objetivos especificos orientados a explorar la interaccion de
los estudiantes con los entornos digitales, implementar actividades ludicas significativas y
reconocer los cambios generados en sus procesos de lectura.

El analisis se apoya en un enfoque cualitativo, contemplando tanto las percepciones y
experiencias expresadas por los estudiantes como los resultados cuantificables obtenidos a través
de las pruebas diagndsticas y evaluaciones finales. En esta linea, se prioriza la interpretacion de
los hallazgos desde tres ejes principales: la evolucidon en la comprension inferencial, la
transformacion de la actitud hacia la lectura en inglés y la apropiacion de las herramientas
digitales como mediadoras del aprendizaje significativo.

Por ende, el presente analisis ofrece una vision holistica del impacto pedagogico y
formativo de las estrategias implementadas, resaltando su coherencia con los objetivos de
investigacion y su aporte a la comprension de la dimension ontoldgica del aprendizaje mediado

por tecnologias y juegos digitales.
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Durante la etapa inicial de la investigacion, el acercamiento de los estudiantes de grado
quinto del Colegio de Bachillerato Patria a la variable —la gamificacion y el uso de herramientas
digitales en el proceso de lectura en inglés— permitid identificar tanto su nivel de familiaridad
con los entornos tecnoldgicos como sus actitudes y expectativas frente al aprendizaje mediado
por el juego. Los resultados de la entrevista semiestructurada “Inglés con juegos, ti opinion
cuenta” reflejaron que la mayoria de los participantes mantenia contacto frecuente con juegos
digitales, principalmente desde dispositivos moviles, y mostraba una inclinacion hacia juegos de
aventura, competencia y estrategia. Este hallazgo confirm¢ la hipdtesis inicial de que los
estudiantes se encuentran inmersos en entornos digitales y poseen una alta disposicion hacia el
aprendizaje ludico, lo cual representaba un terreno fértil para introducir la gamificacién como
estrategia pedagdgica.

Asimismo, se observo que un grupo significativo de estudiantes ya habia interactuado
con plataformas educativas como Educaplay, Duolingo, Online games to learn English, Genially,
Wordwall, entre otras, reconociendo que estos juegos les ayudaban a aprender vocabulario y
expresiones en inglés de forma divertida. Este resultado coincidi6 con la expectativa de que los
estudiantes asociarian positivamente el aprendizaje gamificado con experiencias previas
placenteras, reforzando la idea de que la motivacion puede ser un factor determinante para
mejorar la comprension lectora. Sin embargo, también surgieron hallazgos que invitaron a la
reflexion: algunos estudiantes manifestaron sentimientos de frustracion o estrés cuando los
juegos implicaban competencia o limites de tiempo estrictos. Este aspecto no habia sido previsto
en la hipotesis inicial y permitio identificar la necesidad de acompafiar la gamificacion con

estrategias de gestion emocional y espacios de reflexion, de manera que el componente ladico no
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se convierta en una fuente de ansiedad, sino en un medio de aprendizaje equilibrado y con
sentido.

En cuanto a las habilidades lectoras iniciales, los resultados de la prueba diagnostica
mostraron que los estudiantes dominaban con mayor facilidad la comprension literal, mientras
que presentaban debilidades en la comprension inferencial, confirmando la necesidad de
fortalecer el pensamiento critico y deductivo por medio estrategias innovadoras que combinen lo
ludico con lo cognitivo.

Desde una perspectiva reflexiva, el acercamiento de la poblacion a la variable reveld, por
un lado, que los estudiantes de primaria responden positivamente a los entornos digitales y
encuentran en ellos una fuente de motivacion y disfrute. Por otro lado, se reconocié que la
gamificacion, aunque altamente atractiva, requiere de una planificacion pedagdgica consciente
que atienda las emociones, el ritmo de aprendizaje y la necesidad de fomentar la reflexion
metacognitiva.

Sin embargo, también se evidencié que el éxito de la gamificacién no depende
unicamente del uso de herramientas tecnologicas, sino de su integracion intencionada en
experiencias de aprendizaje que promuevan tanto la motivacion como la comprension profunda.

La fase de experimentacion permitié observar como la variable —la gamificacion y el uso
herramientas digitales— influyd de forma positiva y transformadora en la unidad de andlisis,
conformada por los estudiantes de grado quinto. La implementacion de estrategias gamificadas
en plataformas como Educaplay, Genially, Canva y Mentimeter gener6é un impacto considerable
tanto en la motivacion y participacion de los estudiantes como en el desarrollo de la comprension

inferencial en la lectura en inglés, evidenciando una mejora en la capacidad de los participantes
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para establecer relaciones de causa y efecto, realizar predicciones y deducir informacion
implicita.

Estos resultados se relacionan directamente con los referentes teoricos que sustentan la
investigacion. Desde la perspectiva de Vygotsky (1986), la gamificacion y las herramientas
digitales funcionaron como mediadores socioculturales que potenciaron la interaccion, el
aprendizaje colaborativo y la construccion compartida del significado. En las sesiones
observadas, los estudiantes no s6lo respondian de manera individual a los desafios propuestos,
sino que también discutian, comparaban respuestas y construian inferencias colectivamente, lo
cual reforz6 su comprension y autonomia lectora. De esta manera. La variable implementada no
s6lo fomentd la participacion activa, sino que consolidd un entorno de aprendizaje social,
consecuente con la Teoria Sociocultural.

De igual modo, los hallazgos empiricos se vinculan con la Teoria del Aprendizaje
Significativo de Ausubel (1968) (Citado por Aparicio, 1992), al demostrar que los juegos
digitales permitieron conectar los conocimientos previos de los estudiantes con nuevas
estructuras lingiiisticas, favoreciendo un aprendizaje con proposito. Actividades como “Reading
between the lines” o “Cause and Effect” hicieron que los participantes asociaran las historias
leidas con sus propias experiencias, reforzando la idea de que la comprension inferencial se
construye activamente al establecer puentes entre lo conocido y lo nuevo.

En coherencia con Reyes, et al. (2025), la experiencia también mostrd que la
gamificacion puede compensar la falta de interés o la desmotivacion generada por métodos
tradicionales, al transformar la lectura en una experiencia activa y fascinante. A este respecto, el

componente ludico se ha consoliddé como un factor de cambio en la dimension ontologica del
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aprendizaje, pues los estudiantes pasaron de asumir la lectura como una tarea escolar a vivirla
como un proceso participativo, retador y gratificante.

Por otro lado, en consonancia con lo sefialado por Tenecota et al., (2024), el uso de
recursos digitales incrementd la motivacion y permitié adaptarse a los distintos ritmos de
aprendizaje, promoviendo la autonomia y la autorregulacion. Los estudiantes ostentaron un
manejo mas seguro de las plataformas, una actitud mas positiva hacia la lectura en inglés y una
mayor disposicion para explorar textos complejos. Estos comportamientos reafirman la idea de
que las TIC, cuando son integradas pedagogicamente con un proposito formativo claro, facilitan
la mediacion docente y potencian el aprendizaje significativo.

Tras implementacion de las actividades gamificadas en el proceso de lectura en inglés, se
observaron transformaciones notables. De acuerdo a los datos recolectados en entrevistas y
cuestionarios antes y luego de la intervencion demostraron un cambio en la percepcion de los
estudiantes hacia el aprendizaje, pasando de verlo como una obligacion escolar a considerarlo
una experiencia divertida, participativa y con sentido personal. Los estudiantes expresaron
sentirse “mas seguros” al leer en inglés y destacaron que los juegos les ayudaban a “pensar mas
rapido” y a “entender sin traducir” (Apéndice A, Observacion de Clase). Este hecho refleja un
fortalecimiento de la autoconfianza y del papel activo del estudiante en su propio aprendizaje,
coherente con la perspectiva sociocultural y constructivista que sustenta el proyecto.

Asimismo, el proceso manifestd un impacto favorable en la motivacion y en la forma en
que los estudiantes se relacionan con su entorno familiar y escolar. Algunos participantes
mencionaron que compartian los juegos digitales con sus padres o hermanos, generando
momentos de colaboracion dialogo sobre el aprendizaje del inglés. Esto demuestra que el

componente ludico no solo fortaleci6 la comprension inferencial, sino que también promovid



44

actitudes de autonomia, curiosidad y disfrute por aprender, extendiendo el proceso educativo mas
alla del aula.

Los resultados obtenidos en esta investigacion coinciden en gran medida con hallazgos de
Aguilar et al., (2025), quienes demostraron que la aplicacion de estrategias ludicas en niveles de
educacion bésica mejora significativamente las dimensiones literal e inferencial de la
comprension lectora. Al igual que en su estudio, los estudiantes de grado quinto presentaron
progresos notorios en la capacidad de inferir y reflexionar sobre el texto, gracias a la
retroalimentacion inmediata, la competencia sana y la motivacion que ofrecen las dinamicas
gamificadas. Estos resultados también se alinean con las conclusiones de Tenecota et al., (2024),
quienes destacaron el impacto indiscutible de las plataformas digitales en la motivacion y
autonomia de los estudiantes. En ambos casos, el elemento interactivo y ladico fue determinante
para aumentar la participacion y generar aprendizajes enriquecedores, conformando la
pertinencia del uso de herramientas digitales en el desarrollo de competencias lectoras.

A pesar de que se observaron diferencias respecto a estudios como el de Matyakhan et
al., (2024), centrado en estudiantes universitarios, donde la gamificacion favorecio la
comprension inferencial mediante debates y analisis critico de textos extensos. En contraste, en
el nivel de primaria, el aprendizaje se potencid principalmente a través de dindmicas visuales,
recompensas inmediatas y retroalimentacion constante, lo cual asevera la necesidad de adaptar la
gamificacion a la edad y nivel cognitivo de los estudiantes. Ademas, mientras las investigaciones
previas enfatizan los beneficios académicos, los hallazgos del presente estudio revelaron un
impacto ontoldgico mas profundo, ligado con la autoconfianza, la cooperacion y gusto por

aprender. Esto sugiere que la gamificacion no solo fortalece las habilidades lectoras, sino que
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también transforma la manera en que los estudiantes se perciben como aprendices activos dentro
y fuera del aula.

Entre las principales limitaciones del estudio se identifica el tamafio reducido de la
muestra -limitado a un solo grupo de estudiantes de grado quinto- impidi6 generalizar los
hallazgos a otros contextos educativos. Ademas, el tiempo disponible para la implementacion fue
corto, lo cual restringio la posibilidad de observar cambios sostenidos en el desarrollo de las
habilidades inferenciales en el proceso lector. También se enfrentaron limitaciones tecnoldgicas,
como la disponibilidad desigual de dispositivos o el acceso a una conexion estable a Internet.
Estas condiciones pudieron afectar el nivel de participacion y desempefio de algunos estudiantes.
En futuras investigaciones, seria conveniente emplear la muestra, extender el periodo de
observacion y garantizar una infraestructura tecnoldgica adecuada para obtener resultados mas
solidos y representativos.

Los resultados de la investigacion ofrecen valiosas orientaciones para mejorar las
estrategias pedagdgicas dentro del aula, especialmente mediante la incorporacion de actividades
interactivas que fomenten la comprension inferencial en la lectura en inglés. En el contexto
educativo del Colegio de Bachillerato Patria, la integracion de actividades ludico-digitales puede
convertirse en una practica pedagdgica permanente dentro del area de inglés, favoreciendo un
aprendizaje mas dinamico y centrado en el estudiante. Ademas, los hallazgos pueden servir de
base para fortalecer la formacion docente en el uso de herramientas ludicas y metodologias
activas apoyadas en la tecnologia. De esta forma, se contribuye a mejorar la calidad educativa y a
desarrollar competencias comunicativas mas profundas en los estudiantes.

El analisis permitié concluir que la incorporacion de estrategias interactivas y ladicas

tiene un impacto positivo en el desarrollo de la comprension inferencial en inglés, al hacer del
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proceso de lectura una experiencia interactiva y enriquecedora. Los estudiantes mostraron mayor
disposicion, participacion y capacidad para deducir informaciéon implicita en los textos. Sin
embargo, aln es necesario explorar, de ahi que surgen nuevas preguntas como: ;Como se puede
mantener la motivacion estudiantil a largo plazo y ante el uso de actividades ludicas? ;O de qué
manera influyen las diferencias individuales en la efectividad de estas estrategias?. Futuras
investigaciones podrian abordar estas cuestiones desde un enfoque mixto, combinando
observacion en el aula, entrevistas y analisis de desempefio académico para profundizar en la

comprension del impacto educativo de las metodologias interactivas.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos de la investigacion evidenciaron que la gamificacion y el uso de las
herramientas digitales favorecieron de manera significativa el fortalecimiento de la comprension
inferencial en la lectura en inglés de los estudiantes de grado quinto del Colegio de Bachillerato
Patria. Se observd un aumento en la motivacion, la participacion activa y la capacidad para
deducir informacion implicita, establecer relaciones de causa y efecto, y disfrutar del proceso
lector. Estos resultados dan respuesta al objetivo general y la pregunta de investigacion al
demostrar que el uso intencionado de recursos ludicos-digitales transforma la lectura en una
experiencia significativa y dindmica que potencia el aprendizaje autdbnomo y el pensamiento
critico.

La investigacion permitié movilizar el aspecto ontologico del aprendizaje al propiciar un
cambio en la percepcion de los estudiantes frente a la lectura y el aprendizaje del inglés. Hoy los
participantes pasaron de percibir la lectura inicamente como un requisito académico a asumirla
como un proceso dindmico, enriquecedor y retador. Este cambio hace visible los avances en la
construccion de la autonomia, la confianza y la reflexion metacognitiva, fortaleciendo la
dimension humana y social del aprendizaje. En inconsecuencia, el componente ladico se
consolidé como un factor transformador del ser y del saber hacer dentro del aula.

La variable trabajada tuvo un impacto positivo y observable en la poblacion de estudio.
Los estudiantes no s6lo mejoraron su comprension inferencial, sino también su disposicion hacia
el aprendizaje y su interaccion colaborativa con los compatfieros. Entre los logros mas notables se
destaca la motivacion intrinseca, la participacion constante y mayor seguridad como autonomia
en la lectura. Sin embargo, se identificaron aspectos por ajustar como la necesidad de equilibrar

los tiempos en actividades competitivas para evitar ansiedad y garantizar una participacion
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equitativa. Aun asi, el impacto general de la intervencion fue altamente favorable, tanto en el
plano académico como actitudinal.

Los resultados del estudio contribuyen a la literatura sobre gamificacién y comprension
lectora en contextos escolares, reafirmando su efectividad para fortalecer habilidades
inferenciales desde un enfoque sociocultural y constructivista. Ademas, aportan una vision
novedosa al destacar el impacto ontologico que estas estrategias en la motivacion y
autopercepcion del estudiante. Metodologicamente, la combinacion de técnicas cualitativas
ofrecid un modelo andlisis integral aplicable a futuras investigaciones que busquen explorar la
relacion entre tecnologia, emocion y aprendizaje significativo en la ensefianza del inglés.

Se recomienda institucionalizar el uso de estrategias gamificadas y herramientas digitales
en el area de inglés, integrandolas de manera planificada y contintia dentro del curriculo. En el
contexto del Colegio de Bachillerato Patria, seria conveniente capacitar a los docentes en el
disefio pedagodgico de actividades ludicas que no s6lo motiven, sino que también promuevan la
comprension profunda y el trabajo colaborativo. De igual modo, se sugiere acompafiar la
gamificacion con las espacios de reflexion emocional para equilibrar la competencia y fortalecer
el bienestar estudiantil.

Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar la muestra y prolongar el tiempo de
implementacion para observar cambios sostenidos. Asimismo, seria valioso incorporar variables
complementarias como la autorregulacién emocional, la competencia digital docente y/o
estudiantil o el papel que desempefia la familia en el uso de herramientas y recursos digitales de
caracter educativo. Con el fin de obtener una vision mas amplia del fendmeno. También podria
explorarse un disefio comparativo entre grupos o instituciones para fortalecer la validez de los

hallazgos y su aplicabilidad en otros contextos educativos.
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