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Resumen

Este estudio explora la implementacion de una plataforma Moodle gamificada para mejorar
la comprension lectora en inglés en estudiantes de grado sexto de una institucion educativa publica
en Colombia. La intervencion se llevd a cabo durante cuatro semanas con una muestra de nueve
estudiantes de una poblacion total de 38. La plataforma incorporé elementos de gamificaciéon como
puntos, insignias y seguimiento del progreso, asi como caracteristicas colaborativas como foros de
discusion y retroalimentacion automatica. Los datos se recolectaron mediante pruebas diagnosticas

y finales, observaciones en clase y encuestas a los estudiantes.

Los hallazgos indican que los estudiantes demostraron mejoras medibles en comprension
lectora, evidenciadas en los resultados de las pruebas posteriores, y reportaron mayor motivacion
y compromiso con el aprendizaje del inglés. El entorno virtual mediante plataforma Moodle de
facil acceso, pareci6 reducir barreras geograficas, ya que existen estudiantes que no pueden asistir
a recibir educacion presencial, el entorno gamificado resulta muy atractivo lo que reduce barreras
afectivas y se fomenta la participacion activa, en concordancia con la literatura existente sobre los
beneficios motivacionales de la gamificacion en contextos educativos. Aunque el tamafio reducido
de la muestra y la relativamente, corta duracion, limitan la generalizacion de los resultados, esta
investigacion aporta evidencia empirica que respalda la integracion de la gamificacion en
plataformas accesibles como Moodle en instituciones publicas con recursos limitados,

promoviendo el acceso a estudiantes que requieren ofertas no presenciales.

Palabras clave: articulo de investigacion, transformacion digital en Colombia, gamificacion,

Moodle, comprension lectora, inglés como lengua extranjera, educacion secundaria.
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Abstract

This study explores the implementation of a gamified Moodle platform to improve reading
comprehension in English among sixth-grade students at a public school in Colombia. The
intervention lasted four weeks and involved nine students. The platform incorporated gamification
elements such as points, badges, and progress tracking, as well as collaborative features such as
discussion forums and automatic feedback. Results showed measurable improvements in reading
comprehension and increased motivation toward English learning, highlighting the potential of
gamification as a pedagogical strategy. Although the small sample size and short duration limit
generalization, this research provides valuable evidence on the feasibility of integrating

gamification in public education contexts with limited resources.

Keywords: research article, gamification, Moodle, reading comprehension, English,

secondary education, digital transformation.

1 Introduccion

En el contexto educativo contemporaneo, caracterizado por la acelerada transformacion
digital y la expansion de entornos virtuales de aprendizaje, surge la necesidad de repensar las
estrategias pedagogicas que faciliten el desarrollo de competencias comunicativas en lenguas
extranjeras. El aprendizaje del inglés, considerado una habilidad fundamental para la insercion
académica, profesional y cultural en el mundo globalizado, continia representando un reto
significativo en las instituciones educativas publicas colombianas, donde persisten brechas en el
acceso, la motivacion y los resultados de aprendizaje.

Diversos estudios del Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2016; 2020) evidencian que
gran parte de los estudiantes de educacion basica y media presentan bajos niveles de comprension
lectora en inglés, especialmente en los niveles literal, inferencial y critico. Este fenomeno se
relaciona, entre otros factores, con el uso limitado de estrategias didacticas innovadoras, la escasa
integracion pedagogica de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y la

prevalencia de metodologias tradicionales centradas en la memorizacion y la traduccion.
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En este escenario, la gamificacion —entendida como la aplicacioén de elementos del juego
en contextos educativos— y el uso de plataformas virtuales como Moodle, representan una
oportunidad para dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje y favorecer la autonomia, la
participacion y el compromiso de los estudiantes. La combinacion de estos recursos puede
potenciar el aprendizaje significativo (Ausubel, 1983), promover la motivacion intrinseca (Deci y
Ryan, 1985) y generar experiencias activas, colaborativas y contextualizadas, coherentes con las
demandas de la educacion del siglo XXI.

A partir de estas consideraciones, la presente investigacion se orienta a analizar el impacto
de una plataforma Moodle gamificada en el mejoramiento de la comprension lectora en inglés en
estudiantes de educacion basica secundaria de una institucion publica del departamento del
Quindio, Colombia. El estudio se inscribe dentro del enfoque mixto, y en el componente cualitativo
se soporta en un disefio de estudio de caso, mediante la implementacién de una unidad didactica
gamificada desarrollada bajo los principios del aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el uso
pedagdgico de la tecnologia educativa.

La investigacion se justifica desde una triple dimension: tedrica, al integrar referentes de la
pedagogia critica (Freire, 1970), la teoria de la complejidad (Morin, 1999) y el aprendizaje
significativo; metodoldgica, al proponer una innovacion en la ensefianza del inglés mediante el uso
de Moodle como espacio gamificado; y social, al aportar una alternativa viable y replicable en
instituciones publicas con limitaciones tecnoldgicas, contribuyendo al cumplimiento de los
lineamientos del MEN y de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 4) sobre educacion de
calidad.

El proposito general del estudio consiste en disefiar, implementar y evaluar una estrategia
gamificada en Moodle orientada al fortalecimiento de la comprension lectora en inglés, con el fin
de promover aprendizajes mas significativos y motivadores en los estudiantes. Para lograrlo, se
establecieron objetivos especificos centrados en el diagndstico inicial de la competencia lectora, el
disefio de la unidad gamificada, su implementacion en el aula virtual y la valoracion de los avances
alcanzados.

El documento se estructura en cinco capitulos. El primer capitulo desarrolla el contexto y
los fundamentos tedricos que sustentan la investigacion. El segundo presenta la metodologia y el
disefio del estudio de caso. El tercero describe el proceso de implementacion de la unidad didactica

gamificada en la plataforma Moodle. El cuarto analiza los resultados obtenidos a partir de las
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evidencias y percepciones de los participantes. Finalmente, el quinto capitulo expone las

conclusiones, implicaciones pedagogicas y recomendaciones para futuras investigaciones.

En sintesis, este trabajo busca aportar a la transformacion pedagdgica desde una perspectiva
critica, humanista y tecnologica, reafirmando que la innovacién educativa no depende solo del
acceso a los recursos digitales, sino de la capacidad docente para integrarlos con sentido

pedagogico y en funcion de la formacion integral del estudiante.

2 Metodologia

Este estudio siguié un enfoque de investigacion mixta (cualicuantitativa) con disefio de
intervencion en el aula. Los participantes fueron 38 estudiantes de grado sexto de una institucion
educativa publica en Colombia, de los cuales se seleccion6d una muestra de nueve (9) estudiantes.
La intervencion durd cuatro semanas y se implementd en una plataforma Moodle enriquecida con
elementos de gamificacion tales como puntos, insignias, tablas de progreso. Los instrumentos de
recoleccion de datos incluyeron pruebas diagndsticas y finales para evaluar la comprension lectora,
protocolos de observacion para monitorear la participacion y encuestas a los estudiantes para captar
percepciones de motivacion y compromiso.

La poblacion del estudio estuvo conformada por 38 estudiantes del grado sexto de una
institucion educativa publica del departamento del Quindio. De este grupo, se selecciond una
muestra de nueve (9) estudiantes, quienes participaron activamente en la implementacion de la
unidad didéctica gamificada en la plataforma Moodle.

La seleccion de la muestra se realiz6 mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia, técnica que permite elegir a los participantes en funcion de su disponibilidad,
compromiso y cumplimiento de los criterios definidos por el investigador (Herndndez, Fernandez
y Baptista, 2014). En este caso, los criterios de inclusion fueron: (a) contar con acceso a
dispositivos tecnoldgicos y conexion a internet; (b) haber asistido regularmente a las sesiones
presenciales y virtuales; y (c) demostrar interés y continuidad en las actividades propuestas durante
la fase diagnostica.

Los 29 estudiantes restantes no fueron incluidos en la muestra debido a limitaciones de

conectividad, asistencia irregular o dificultades técnicas que impidieron su participacion sostenida
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en la plataforma Moodle. La decision de trabajar con los nueve estudiantes mencionados se
fundamenta en la necesidad de garantizar la validez del proceso de intervencidn, asegurando la
consistencia en la aplicacion de la estrategia gamificada y la calidad de la informacion recolectada.

De este modo, la muestra seleccionada permitié profundizar en el analisis cualitativo del
impacto pedagdgico de la gamificacion en la comprension lectora en inglés, sin pretender
extrapolar los resultados a toda la poblacion institucional, sino generar hallazgos contextualizados
y transferibles a escenarios similares.

El desarrollo del proyecto se organizo en siete fases secuenciales, disefiadas para garantizar
la coherencia entre los objetivos del estudio, el enfoque metodologico y la implementacion de la

estrategia gamificada en la plataforma Moodle. Cada fase se describe a continuacion:

Fase 1. Planteamiento del plan de estudios o microcurriculo del curso.
En esta fase se revisd el microcurriculo del area de inglés para el grado sexto, con el fin de
identificar las competencias comunicativas, estandares basicos de competencia (MEN, 2006) y
desempefios esperados relacionados con la comprension lectora. A partir de este diagndstico
curricular se definieron los aprendizajes esperados, las evidencias de desempefio y los criterios de

evaluacion que orientarian la intervencion.

Fase 2. Elaboracion de las actividades de aprendizaje.
Con base en los objetivos del curso y en los principios del aprendizaje basado en proyectos (ABP),
se disefiaron actividades gamificadas que integraron desafios, recompensas y retroalimentacion
inmediata, con el proposito de favorecer la motivacion intrinseca y el aprendizaje significativo
(Deci y Ryan, 1985; Ausubel, 1983). Las actividades se organizaron en tres niveles de

comprension: literal, inferencial y critica.

Fase 3. Montaje de las actividades en la plataforma en linea Moodle.
En esta fase se implemento la estructura del curso virtual en Moodle, configurando las secciones,
foros, cuestionarios, insignias y elementos de gamificacién (puntos, niveles, retroalimentacion
automatica). El disefio considero criterios de accesibilidad, navegabilidad y coherencia con la

secuencia didactica.
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Fase 4. Socializacion con los estudiantes del componente metodolégico.
Se present6 a los participantes el propodsito del proyecto, la dindmica del curso, las reglas del
sistema de gamificacion y los procedimientos de navegacion dentro de la plataforma. Esta fase
permitid resolver dudas, promover la apropiacion tecnoldgica y generar compromiso con el

proceso.

Fase 5. Ejecucion del estudio de caso.
Durante esta etapa se desarrolld la implementacion completa de la unidad didactica gamificada,
con acompafnamiento del docente-investigador. Se promovieron sesiones virtuales y presenciales,
en las cuales los estudiantes interactuaron con las actividades propuestas y resolvieron los desafios

planteados.

Fase 6. Recoleccion de datos.
Se recopilaron datos cualitativos y cuantitativos mediante instrumentos como diarios de campo,
observacion participante, entrevistas semiestructuradas y andlisis de resultados de las actividades
dentro de Moodle. Esta triangulacion de fuentes permitioé obtener informacion sobre el proceso y

los efectos de la intervencion.

Fase 7. Analisis de resultados.
En la ultima fase, la informacion recolectada fue sistematizada y analizada a partir de categorias
emergentes relacionadas con la motivacion, la participacion, el desempefio lector y la apropiacion
tecnologica. Los hallazgos se contrastaron con los referentes teoricos y con estudios previos sobre

gamificacion y comprension lectora.

Los resultados se presentan en coherencia con las fases metodologicas del proyecto, que
incluyeron: (1) el disefio del microcurriculo del curso; (2) la elaboracion de las actividades
gamificadas; (3) el montaje en la plataforma Moodle; (4) la socializacién con los estudiantes; (5)
la ejecucion del estudio de caso; (6) la recoleccion de datos mediante los cuestionarios PRE y POST

TEST; y (7) el analisis de resultados.
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3 Marco tedrico

El presente estudio se fundamenta en un conjunto de perspectivas tedricas que articulan la
transformacion digital de la educacion, la gamificacion como estrategia pedagdgica, el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera (EFL) y la comprension lectora como competencia comunicativa

clave.

3.1 Transformacion digital y educacion mediada por TIC.

La educacion contemporanea se desarrolla en un contexto de transformacion digital que
redefine los procesos de ensefanza y aprendizaje, promoviendo escenarios hibridos,
personalizados y mediados por la tecnologia (UNESCO, 2023). En este marco, las plataformas
virtuales como Moodle se consolidan como entornos flexibles que favorecen la autonomia, la
colaboracion y la gestion del conocimiento (Cabero & Llorente, 2020).

De acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2020), la incorporacion de
tecnologias educativas en Colombia busca garantizar la equidad y calidad del aprendizaje,
respondiendo a las demandas del siglo XXI. En consecuencia, la formacion docente y la creacion
de ambientes virtuales se convierten en ejes estratégicos para la innovacion educativa.

Desde una perspectiva epistemologica, la transformacion digital implica un cambio
paradigmatico que, siguiendo a Morin (1999), invita a comprender la complejidad de los procesos
educativos y la interconexion entre sujeto, tecnologia y sociedad. El uso de Moodle en este estudio
se inscribe en esa logica de complejidad, al integrar lo pedagogico, lo tecnologico y lo

comunicativo en un entorno gamificado.

3.2 Aprendizaje basado en proyectos y enfoque constructivista.

El disefio pedagdgico de esta intervencion se fundamenta en el aprendizaje basado en
proyectos (ABP), enfoque constructivista que promueve la resolucion de problemas auténticos
mediante la investigacion, la colaboracion y la reflexion critica (Thomas, 2000). Este enfoque
permite contextualizar los contenidos, vincularlos con la realidad del estudiante y desarrollar

competencias transversales.
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En la tradicion constructivista, Piaget (1970) y Vygotsky (1978) sostienen que el aprendizaje
ocurre a través de la interaccion social y la construccion activa del conocimiento. En este sentido,
la mediacion de la plataforma Moodle posibilita una interaccion continua entre estudiantes, docente
y contenidos, ampliando el espacio del aula y favoreciendo procesos metacognitivos.
El aprendizaje significativo de Ausubel (1983) también orienta este estudio, al plantear que el
nuevo conocimiento se asimila cuando se relaciona con estructuras cognitivas previas. La
gamificacion, al generar experiencias motivadoras y retadoras, refuerza los anclajes conceptuales

y emocionales que permiten aprendizajes mas profundos.

3.3 Gamificacion en educacion.

La gamificacion se define como la incorporacion de elementos del juego —puntos,
insignias, niveles, recompensas o narrativas— en contextos no lidicos, con el fin de fomentar la
motivacion y el compromiso (Deterding et al., 2011). En el ambito educativo, busca transformar
la experiencia de aprendizaje al generar entornos mas participativos y emocionalmente
significativos (Kapp, 2012).

Segun Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), la gamificaciéon funciona como un sistema de
motivacion que estimula la autonomia, la competencia y la relacion social, en concordancia con la
Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985). En Moodle, estas dinamicas pueden
implementarse mediante insignias, retroalimentacion inmediata y seguimiento del progreso,
reforzando la percepcion de logro y pertenencia del estudiante.

En contextos de educacion publica latinoamericana, la gamificaciéon representa una
alternativa viable para superar las brechas de motivacion y acceso, siempre que se integre con

sentido pedagogico y no como simple entretenimiento (Zichermann & Cunningham, 2011).

3.4. Ensefanza del inglés y comprension lectora.

La ensefianza del inglés como lengua extranjera (EFL) en Colombia enfrenta desafios
persistentes relacionados con la motivacion, la practica comunicativa y la comprension lectora
(MEN, 2016; 2020). Segiin Krashen (1982), la adquisicion de una segunda lengua requiere
exposicion comprensible y significativa, donde la lectura ocupa un papel central como fuente de

input lingliistico y cognitivo.
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La comprension lectora implica procesos de decodificacion, inferencia y analisis critico que
permiten construir significado a partir del texto (Grabe & Stoller, 2013). En el caso del inglés, esta
competencia se desarrolla progresivamente a través de niveles literal, inferencial y critico (Snow,
2002), dimensiones adoptadas en esta investigacion.

El uso de entornos virtuales como Moodle posibilita la lectura interactiva mediante recursos
multimedia, foros y cuestionarios automatizados que fortalecen la autonomia del estudiante.
Ademas, la integracion de gamificacion potencia la atencion sostenida, la autoevaluacion y el

disfrute del proceso lector (Sailer et al., 2017).

3.5. Integracion de los referentes tedricos.

En sintesis, este marco tedrico articula cuatro pilares complementarios: (1) Ia
transformacion digital como contexto y necesidad educativa; (2) el aprendizaje basado en proyectos
como metodologia activa y significativa; (3) la gamificacion como estrategia motivacional y
mediadora del aprendizaje; y (4) la comprension lectora en inglés como competencia comunicativa
y meta formativa. Esta articulacion sitia el estudio en la interseccion entre pedagogia critica,
tecnologia educativa y didactica del inglés, orientando el disefio y la interpretacion de la

intervencion desarrollada en la plataforma Moodle.

4 Resultados

4.1. Resultados del pretest.

La Tabla 1 muestra los resultados del cuestionario de comprension lectora en inglés
(Semana 1), aplicado como diagndstico inicial a nueve estudiantes de grado sexto. Este instrumento
fue administrado a través de la plataforma Moodle, en la cual cada participante accedidé a un
cuestionario de cinco preguntas cerradas tipo seleccion multiple con Unica respuesta. El sistema
gener6 automaticamente los valores de calificacion total y el desempefio por item (P1 a P5).

El promedio general del grupo en el pretest fue de 2,9 sobre 5,0, con un comportamiento
heterogéneo: algunos estudiantes alcanzaron valores cercanos a 4,0, mientras otros se ubicaron por

debajo de 2,0. Este resultado inicial evidencio debilidades en la comprension literal, inferencial y
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critica, especialmente en los items relacionados con la interpretacion de vocabulario en contexto y

la inferencia de significado global.

Tabla 1

Resultados cuestionario Moodle comprension lectora en inglés PRE TEST

P1 P2 PR3 P4 PS5
Direccion de correo Estado  Comenzado Finalizado Duracion Calificacion/5.0 /10 /10 /10 N0 10
Angelica.alegria@ielibre.edu.co Finalizado | 1 de agosto de 2025 09:26 1 de agosto de 2025 09:56 30 minutos 33 Vv 10[V 10|V 10| X 00 03
Laura.andrade@ielibre.edu.co Finalizado | 8 de agosto de 2025 08:18 8 de agosto de 2025 08:30 12 minutos 20 segundos |40 v 10|V 10|V 1ol X 00 [V 10
Emmanuelrojas@islibreeduco  Finalizado 8 de agosto de 2025 08:26 8 de agosto de 2025 08:30 3 minutos 57 segundos 4.0 Vioviovio X0 Vv 1
Angelica dlegria@ielibreeduco | Finalizado | 8 de agosto de 2025 08:27 8 de agosto de 2025 08:31 3 minutos 56 segundos (2.0 X 00 |V 10|V 10| % 00 | X
Lauraandrade@ieliore.edu.co Finalizado | 8 de agosto de 2025 08:31 8 de agosto de 2025 03:33 1 minutos 37 segundos |43 v 10|V 10|V 10|V 10|80
Angelicadlegria@iefibreeduco  Finalizado 8 de agosto de 2025 08:32 8 de agosto de 2025 0841 8 minutos 20 segundos 2.3 vV 10 X00 Vv 10 X00 B03
Ashley.chavarro@ielibre.edu.co Finalizado | & de agosto de 2025 08:36 8 de agosto de 2025 08:49 12 minutos 59 segundos |0.0 X 00 |X 00 |X00|X00|XO00
Laura.andrade@ieliore.edu.co Finalizado 8 de agosto de 2025 0841 8 de agosto de 2025 08:43 1 minutos 36 segundos 43 vViovioviovio o3
Ashley.chavarro@ielibreeduco  Finalizado 8 de agosto de 2025 08:53 8 de agosto de 2025 08:54 1 minutos 13 segundos 3.8 vVioviovioB08 x00
Sebastiancifuentes@ielibre.edu.co Finalizado 8 de agosto de 2025 09:00 8 de agosto de 2025 09:05 5 minutos 17 segundos 3.8 vViovioviioB08 xo00
Alison.ospina@ielibre.edu.co Finalizado 26 de septiembre de 2025 20:41 26 de septiembre de 2025 20:44 2 minutos 59 segundos 1.3 X00 X00 v 10 X 00 03

Juanaguirre@ielibre.edu.co Finalizado 26 de septiembre de 2025 20:46 26 de septiembre de 2025 20:48 1 minutos 22 segundos 2.3 X00 V1oV 10 X00 B03

Luciana hoyos@ielibre.edu.co Finalizado 26 de septiembre de 2025 20:49 26 de septiembre de 2025 20:50 1 minutos 6 segundos 3.0 V10 X00 Vv 10 X00 V 10

Evelinospina@ielibre.edu.co Finalizado 26 de septiembre de 2025 20:52 26 de septiembre de 2025 20:53 X00 vV 10V 10 X 00 03

| | I

Fuente: Reporte automatico cuestionario Moodle curso semana 1.

55 sequndos 23

|2.9(u) Ioe.;m 07(14) |o9;u; 03 :-.'y|o.:.;-.:]

4.2. Resultados del post test.

La Tabla 2 recoge los resultados del cuestionario final (Semana 4), desarrollado en la misma
plataforma Moodle después de la implementacion de las actividades gamificadas y los recursos
digitales interactivos. En este caso, el promedio general del grupo ascendié a 3,5 sobre 5,0,
mostrando una mejora significativa respecto al pretest.

El incremento en las calificaciones refleja una mejor comprension de los textos en inglés,
especialmente en los items de tipo inferencial (P2 y P3), donde se logré6 mayor acierto tras la
préctica con juegos, foros y retos lingiiisticos integrados en la plataforma. Asimismo, el tiempo

promedio de resolucion disminuyd, lo que sugiere un aumento en la autonomia y la fluidez lectora.
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Tabla 2.
Resultados cuestionario Moodle comprension lectora en inglés POST TEST

| A P2 PR3 12 41
Dieeccidn e comeo Estado Comenzado Fnalizado Dwracidn Gilifiadéns9 ne no n no no

208 1 minAcs 25 sgundon 1) v v v X v

wnagurmedutibee sduco Fnalizado 10.6% septiombre do 2025 2107 10 de soptiomben do 20052

Aon 0spina libe i o Pnalzado 1006 septiombre o 2025 2131 10 do septiombee de 2025 2143 1 minutcs 38 soquncos o0 v vis vig x v

Ay chavaroiclere 0o Poalzado 26 06 soptiomdie e 2025 2118 26 00 siptiombes do 2025 2121 2 minctcs 27 sagundos 1) v v vip X v

uconahoyos@iitredu o Fazado 26 tptimbra G0 2005 2123 26 0 sptombea do 2025 2126 2 mitcs S0 40guncos 0 v v v X v

L A
0 v X v X v
u v X v X ]
Podzado 2606 sptimbie e 2028 2187 26 60 sptiemben do 2025 2201 1 minos $8 40guncos W v v vis X v

26 60 sptimbre o 2025 203 26 do saptioben do 2005 2205 2 minitcs 42 soqundos ) v vio Vi X v

Angelica aloqraibiibre ody co

Psliado 26 uptiombes 6o 2025 2218 26 do eptombes o 2008 221 2miacs 46 wguncos 40 vu v V X v

[ ‘ I | |3.51|l1 ‘ 4 | d l:v‘. |:“; ‘:: 4 ’
F====2
Fuente: Reporte automatico cuestionario Moodle curso semana 4.

4.3. Comparacion pretest—postest.

El Grafico 1 representa la variacion individual en la comprension lectora en inglés entre el
pretest (Semana 1) y el postest (Semana 4). Cada barra azul corresponde al puntaje obtenido en el

diagnostico inicial y la barra roja al resultado final.
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Grafico 1.
Variacion de la comprension lectora en inglés PRE y POST TEST
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Fuente: elaboracion propia a partir de los reportes automaticos de Moodle.

La gréfica evidencia una tendencia general al alza en los puntajes de todos los participantes,
salvo casos puntuales de estabilidad. Se destacan incrementos notables en los estudiantes 4, 5y 9,
cuyos resultados iniciales fueron bajos y mejoraron significativamente en el postest, lo que
confirma el impacto positivo del disefio gamificado en la motivacion y el desempefio lector.

El promedio grupal aument6 de 2,9 a 3,5, equivalente a una mejora del 20,6 %. Este avance
respalda la efectividad de la plataforma Moodle gamificada como entorno de aprendizaje
significativo, en el que la participacion activa, la retroalimentacion inmediata y la narrativa ludica
favorecieron el desarrollo de habilidades de comprension lectora en inglés.

Los resultados cuantitativos y cualitativos confirman que la metodologia basada en
aprendizaje por proyectos y gamificacion digital incidié de manera positiva en la comprension
lectora de los estudiantes. El seguimiento de las fases permitid observar una progresion desde la
exploracion inicial hasta el dominio funcional de la lectura en inglés, validando la pertinencia del

enfoque constructivista y del uso pedagdgico de Moodle como mediador tecnoldgico.
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5 Discusion

Los hallazgos de este estudio muestran que la integracion de elementos de gamificacion en
la plataforma Moodle tuvo efectos positivos en la motivacidon y comprension lectora en inglés de
los estudiantes de grado sexto de la institucidon educativa Libre de Circasia, Quindio, Colombia. Lo
mas positivo del proyecto fue la participacion activa, el aumento de los puntajes en la prueba postest
(de 2,9 a3,5), y laactitud favorable de los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés. Estas mejoras
se sustentan en los registros automaticos de Moodle, las observaciones de clase y los testimonios
de los estudiantes, quienes manifestaron mayor interés por completar los desafios y obtener
insignias o recompensas. Este comportamiento concuerda con lo planteado por Hamari, Koivisto
y Sarsa (2014), quienes sostienen que la gamificacion mejora el compromiso al ofrecer
retroalimentacion inmediata y recompensas simbolicas que fortalecen la motivacion intrinseca.

Otro aspecto positivo fue la interaccién entre pares y el fortalecimiento del trabajo
colaborativo, gracias a los foros y la retroalimentacion entre estudiantes, lo cual generd un entorno
de aprendizaje mas inclusivo. Coincidiendo con Deterding et al. (2011) y Sailer et al. (2017), la
investigacion confirma que los entornos gamificados no son simples medios de entretenimiento,
sino espacios que pueden satisfacer necesidades psicoldgicas basicas como la competencia, la
autonomia y la relacion social, contribuyendo al aprendizaje significativo descrito por Ausubel
(1968).

No obstante, el proyecto también evidencio dificultades y limitaciones. En primer lugar, el
numero reducido de participantes (n=9) y la no inclusién en la intervencion directa de 29
estudiantes de la poblacion inicial por dificultades de conectividad y asistencia limitan la
representatividad de los resultados. Esta limitacion se traduce en una menor validez externa y
coincide con las advertencias de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) sobre los riesgos del
muestreo por conveniencia. En segundo lugar, la duracién breve de la intervencion (cuatro
semanas) restringio la posibilidad de observar procesos de aprendizaje sostenidos en el tiempo.
Asimismo, algunos estudiantes manifestaron dificultades técnicas para acceder a la plataforma, lo
que afecto la continuidad de su participacion.

También se identific6 que, aunque las actividades gamificadas incrementaron la
motivacion, no todos los estudiantes mejoraron de manera homogénea, lo que sugiere la necesidad

de diversificar las estrategias didacticas seglin estilos de aprendizaje y niveles de competencia
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lingiiistica. En este sentido, los resultados reflejan tanto el potencial como los limites de la
gamificacion: su eficacia depende de la coherencia entre el disefio de juego y los objetivos
pedagogicos (Werbach y Hunter, 2012).

En conjunto, lo positivo del proyecto radica en la motivacion, participacion y evidencia de
progreso, mientras que lo negativo se relaciona con las condiciones contextuales, la brevedad del
estudio y la heterogeneidad de resultados. La justificacion de estas conclusiones se apoya en la
triangulacion de datos cuantitativos (pruebas Moodle) y cualitativos (observaciones y percepciones
de los participantes), lo que permitié comprender integralmente el impacto de la intervencion.

Finalmente, esta experiencia aporta evidencia empirica relevante al campo de la ensefianza
del inglés asistida por tecnologia (CALL), especialmente en instituciones publicas
latinoamericanas donde los recursos son limitados. La plataforma Moodle demostré ser una
herramienta viable para promover aprendizajes significativos cuando se integra pedagogicamente

con metodologias activas como la gamificacion y el aprendizaje basado en proyectos.

5 Conclusiones

Este estudio examind la implementacion de una plataforma Moodle gamificada para
mejorar la comprension lectora en inglés en estudiantes de grado sexto de una institucion educativa
publica en Colombia. Los hallazgos sugieren que la gamificacion puede influir positivamente en
la motivacion y en los resultados de aprendizaje, incluso en una intervencion breve de cuatro
semanas y con una muestra reducida. La combinacion de elementos ludicos y caracteristicas
colaborativas dentro de Moodle favorecid la participacion, el compromiso y la comprension,
reforzando el potencial de la gamificacion como estrategia pedagogica en contextos de EFL.

Aunque los resultados no son generalizables, aportan valiosa informacion para docentes en
entornos educativos con recursos limitados. Futuras investigaciones deberian explorar los efectos
a largo plazo, la escalabilidad y comparaciones con enfoques no gamificados para comprender

mejor la sostenibilidad y transferibilidad de estas intervenciones.
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