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Resumen

Introduccién: Este estudio tiene como objetivo evaluar el efecto de la gamificacién en las
habilidades receptivas en la adquisicion del idioma inglés entre estudiantes del VII ciclo del
programa profesional de Lenguas Extranjeras en una universidad puablica. Metodologia: Se
utiliz6 un enfoque cuantitativo, explicativo y de disefio preexperimental, aplicando una
prueba previa y una prueba posterior basada en el examen ECCE (B2). La muestra, compuesta
por 29 estudiantes, fue seleccionada mediante muestreo no probabilistico por conveniencia.
Resultados: En la evaluacion inicial, la mayoria de los estudiantes mostraron niveles bajos en
comprension auditiva y lectura (44,83%; 51,72%; 34,48%). Tras la intervencion, los niveles de
aprobado aumentaron al 51,72%, 34,48% y 44,84%. El anélisis estadistico con la prueba t de
Student para muestras relacionadas arroj6é un valor p de 0,000, lo que demuestra un efecto
significativo de la gamificacion en las habilidades receptivas. Discusion: Los resultados
indican que la gamificacion es eficaz para mejorar el rendimiento en comprension auditiva y
lectura en inglés, sugiriendo su potencial como herramienta didactica. Conclusiones: La
gamificacion tiene un impacto positivo y significativo en la practica, el apoyo y la evaluacion
de la adquisicién del inglés, reforzando su utilidad en contextos educativos universitarios.

Palabras clave: aprendizaje; inglés; estudiantes; universidad; examen internacional;
gamificacion; habilidades receptivas; tecnologia educativa.

Abstract

Introduction: This study aims to evaluate the effect of gamification on receptive skills in
English language acquisition among students in the VII cycle of the Foreign Languages
professional programme at a public university. Methodology: A quantitative, explanatory and
pre-experimental design approach was used, applying a pre-test and a post-test based on the
ECCE exam (B2). The sample of 29 students was selected by non-probability convenience
sampling. Results: At the initial assessment, most students showed low levels in listening and
reading comprehension (44.83%; 51.72%; 34.48%). After the intervention, passing levels
increased to 51.72%, 34.48% and 44.84%. Statistical analysis with Student's t-test for related
samples yielded a p-value of 0.000, demonstrating a significant effect of gamification on
receptive skills. Discussion: The results indicate that gamification is effective in improving
listening and reading comprehension performance in English, suggesting its potential as a
teaching tool. Conclusions: Gamification has a positive and significant impact on the practice,
support and assessment of English language acquisition, reinforcing its usefulness in
university educational contexts.

Keywords: language learning; English; students; university; international examination,
gamification; receptive skills; educational technology.

1. Introduccion

Actualmente, una de las principales barreras para los alumnos en el aprendizaje del inglés es
alcanzar una comprension sustancial y dominar las habilidades receptivas, en particular la
lectura y la comprensién auditiva. En un entorno en constante evolucion, estas competencias
requieren un enfoque educativo alternativo para su mejor desarrollo.

Este objetivo puede lograrse mediante la aplicacion eficaz de tecnologias en desarrollo que
promuevan un aprendizaje significativo. Es imprescindible tener en cuenta los intereses de los
alumnos y su contexto socioeducativo para involucrarlos a través de actividades ladico-
didécticas que promuevan la satisfaccién y el disfrute durante el proceso de aprendizaje del
inglés.



.
European
Public & Social
Innovation
Review 3

Este estudio hace hincapié en la gamificacién como factor fundamental, lo que requiere una
descripcion especifica del concepto. La gamificacion es un enfoque que integra componentes
de los videojuegos en las actividades educativas para mejorar la motivacién y promover la
participacion de los estudiantes en el aula, lo que favorece el aprendizaje de nuevos
conocimientos.

Macias (2019) afirma que la gamificacion integra estructuras de juego en entornos educativos
y profesionales para mejorar los resultados mediante el fomento de la motivacion. Por su parte,
Rodriguez y Santiago (2015) afirman que la gamificacion mejora la comprension de las
personas sobre las diversas modalidades de motivaciéon y Ortiz et al. (2018) afirman que la
gamificacion es la incorporacién de aspectos del disefio de los videojuegos en situaciones no
ladicas para mejorar las actividades recreativas, promoviendo asi la motivacién y la emocion.

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), publicado en 2001 por el
Consejo de Europa, es una publicacién reconocida a nivel mundial. Este documento describe
las directrices para desarrollar programas de aprendizaje de lenguas extranjeras, asi como para
crear evaluaciones e instrucciones disefiadas para medir la expresion y la comprensién oral,
junto con la produccion y la comprension de textos escritos por parte de los estudiantes de
idiomas (Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas: Aprendizaje, ensefianza,
evaluacion, 2001).

La importancia del Marco Comtn Europeo de Referencia radica en que proporciona una base
solida para el reconocimiento internacional de las competencias lingtiisticas, fomentando asi
la colaboracién entre diversas instituciones educativas de todo el mundo (MCER, 2001).

El proceso de adquisicién y ensefianza de idiomas es fundamental para mejorar la movilidad
global, mejorar la comunicacién internacional, fomentar la apreciacién cultural y la diversidad,
y permitir el acceso a una amplia gama de informacién. Ademas, reduce los obstaculos en el
lugar de trabajo y fomenta una interaccién mas profunda entre las personas, lo que conduce a
una mayor comprension entre las partes interesadas (Laura-De La Cruz et al., 2022, 2023). Es
fundamental promover y fomentar el proceso de adquisicién del lenguaje, una actividad dificil
que debe realizarse desde la primera infancia hasta la madurez.

Las investigaciones realizadas por el British Council (2015) en Pert indican que la historia
educativa del pais ha hecho hincapié en la ensefianza de las lenguas indigenas en las
instituciones educativas, en lugar de las lenguas extranjeras, como el inglés. La educacion
bilingtie comenz6 en 2014 con el gobierno de Ollanta Humala, que dio prioridad al inglés como
lengua clave, con el objetivo de convertir a Perti en una nacién bilingtie para 2021.

Posteriormente, se adoptaron medidas para alcanzar este objetivo. La ejecuciéon de esta
modificacion en el ambito del inglés requiri6 un aumento de los recursos financieros, una
ampliacion de las horas dedicadas a la ensehanza del inglés y la priorizacién de la formacion
de los educadores, junto con el desarrollo profesional a través de cursos, seminarios,
conferencias e iniciativas similares. Estas acciones se llevaron a cabo tanto en linea como
presencialmente, en Pert y en paises de habla inglesa.

Una investigacion del British Council (2015) indica que la mayoria de los estudiantes peruanos
de inglés estudian el idioma en la escuela secundaria (57 %), mientras que el 46% lo adquiere
durante la educacién universitaria y el 41% asiste a instituciones privadas de idiomas.

El aprendizaje del inglés se ha convertido en algo esencial para méas del 50% de los alumnos
peruanos.
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Algunos estudiantes se dedican a estudiar inglés porque lo consideran un medio para
aumentar su empleabilidad, mientras que otros se sentirian motivados a aprenderlo si
mejoraran sus perspectivas profesionales. Los alumnos reconocen colectivamente el inglés
como una herramienta de comunicacion eficaz.

En la vida contemporanea, el dominio del inglés se ha convertido en una habilidad importante
y vital. Este idioma ofrece oportunidades tanto en el &mbito académico como en el laboral, ya
que mejora las perspectivas profesionales. Ademads, facilita el intercambio de conocimientos y
el contacto con muchas culturas, ya que sirve como medio de comunicacion a nivel mundial.
Por lo tanto, alcanzar un dominio avanzado del inglés es crucial para formar profesionales con
una comprension mas amplia de su campo, especialmente en entornos donde la tecnologia es
fundamental para facilitar el nuevo aprendizaje.

Rodriguez y Santiago (2015) afirman que la gamificacién se reconoce como una estrategia
pedagogica que utiliza practicas de juego en un contexto educativo para facilitar la
consecucion de los objetivos de aprendizaje, especialmente en la resolucién de problemas y la
adquisicién de vocabulario.

El juego emplea varias habilidades, entre ellas la estimulacién de la informacion, los incentivos
y el uso de metodologias de aprendizaje novedosas, para alcanzar el objetivo especifico del
resultado de aprendizaje previsto. Por el contrario, el aprendizaje basado en el entretenimiento
mejora el rendimiento académico al maximizar la atencién, potenciar las capacidades
cognitivas y apoyar el desarrollo del juicio critico (Ntufez et al., 2017).

Un andlisis exhaustivo de la bibliografia indica varios obstaculos e impedimentos en la
adquisicién del idioma inglés en la educacion superior, especialmente durante la transicién de
la ensefianza virtual a la presencial y la falta de técnicas adecuadas para evaluar el aprendizaje
en ambos formatos. Ademas, no se da prioridad a la obtencién de la acreditacién internacional
antes de la finalizacioén de los estudios, lo que pone en peligro la calidad de la ensefianza de
idiomas.

Islam et al. (2023) sostienen que, en el ambito del aprendizaje electrénico, es esencial disponer
de los recursos necesarios para facilitar un aprendizaje eficaz. Sin embargo, esto limita el
acceso a la educacién a las personas que disponen de los medios tecnolégicos necesarios.
Gonzélez-Goémez et al. (2022) sostienen que los estudiantes universitarios a menudo carecen
de tiempo suficiente para aprender y practicar un idioma extranjero, y que el aprendizaje
autodirigido se perfila como una técnica mas eficaz para ellos. No obstante, no todos los
estudiantes tienen aptitudes para el aprendizaje autodirigido, por lo que es necesario contar
con una orientacién adecuada y la formacién de hébitos de estudio eficaces.

Correa-Narvaez (2022) afirma, en dltima instancia, que pocos paises latinoamericanos estan
implementando programas educativos exitosos para la formacién en inglés de nivel superior.
A pesar del reconocimiento de la importancia del idioma, estas regulaciones atn no se han
dirigido explicitamente al ambito laboral y/o académico. En algunos puestos de trabajo, es
necesario dominar un idioma extranjero.

Lamentablemente, hay una falta de evidencia sobre la implementacién efectiva del curso de
inglés tanto en las instituciones universitarias pablicas como privadas. La transparencia
permite visualizar los resimenes y los programas de estudios, muchos de los cuales siguen
haciendo hincapié en el contenido gramatical, un tema que ya se cubre en la educacién basica
regular.
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En consecuencia, el empleo sigue sin estar adecuadamente alineado con las habilidades, y no
se promueve la certificacién internacional al finalizar los estudios universitarios, en particular
en los programas de grado relacionados con la formacién de profesores de inglés.

En este sentido, Laura-De La Cruz y Tolentino-Cotrina (2022) indican que su investigacion
cuasi-experimental dio como resultado una mejora considerable del proceso de aprendizaje.
Ademés, se ha determinado que las competencias que requieren mds ayuda son la lectura y la
comprension auditiva. Flores-Talavera (2019) destaca la necesidad de utilizar paradigmas de
enseflanza que integren activamente los recursos digitales.

No obstante, el obstaculo se refiere a los alumnos con una conectividad inadecuada, lo que
impide su participaciéon y motivacién para alcanzar los objetivos educativos. Segiin Gestién
(2020), mas del 60% de la poblacién peruana posee un dominio bésico del inglés, segiin
informa la plataforma Polidiomas.

Los resultados se obtuvieron de personas que decidieron participar en cursos en linea durante
el periodo de confinamiento, lo que permiti6 llegar a esta conclusién. Esto demuestra una
preocupacioén tanto por la mejora de las habilidades receptivas en inglés como por el fomento
de préacticas que promuevan el aprendizaje autodirigido en los alumnos.

2. Objetivos

Esta investigacion tuvo como objetivo mejorar las habilidades receptivas del idioma inglés
mediante el uso de tecnologias de gamificacion. Este método es pertinente debido a la creciente
prevalencia de la gamificacién en la adquisicion de idiomas extranjeros, una tendencia que
ahora esta surgiendo en nuestro pais.

Este estudio presenta varias opciones diferentes destinadas a mejorar la comprensién del tema
y ayudar a los educadores a tomar decisiones informadas e innovar en sus sesiones de
ensefianza, especialmente en el caso de los estudiantes avanzados de inglés.

Por consiguiente, es fundamental destacar que el uso habitual del inglés en las conversaciones
cotidianas y su adquisicién mejoran la capacidad de los estudiantes para comunicarse con
fluidez, fomentando la comprensién tanto del lenguaje hablado como del escrito. Ademas,
constituye un elemento crucial para mejorar las habilidades receptivas, en consonancia con los
criterios de competencia en lenguas extranjeras.

En este contexto, la gamificacion sirve como instrumento esencial para desarrollar tecnologia
y entornos atractivos mediante el empleo de metodologias didécticas innovadoras, en las que
el estudiante asume un papel activo y productivo en el proceso de adquisicion de informacion.

Las herramientas empleadas en este estudio, incluidas las pruebas, permitieron cuantificar el
aprendizaje de las habilidades receptivas del inglés de acuerdo con los estdndares
internacionales, simplificando asi el diagnéstico de los resultados antes y después de la
adopcion de la gamificacién. La prueba previa permitié evaluar los conocimientos previos de
los estudiantes antes de la introduccién de la gamificacién, mientras que la prueba posterior
midi6 el impacto de esta herramienta en su proceso de aprendizaje.

Se emplearon componentes de gamificacion, como el dinamismo, el ocio y los instrumentos
ladicos, para la retroalimentacion, un aspecto esencial para garantizar la importancia de su
aplicacion tanto en la ensefianza virtual como presencial.
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Este estudio aboga por la integracion de instrumentos sélidos y fiables, como los examenes
internacionales de inglés, para proporcionar evaluaciones precisas, completas y transparentes
de los niveles de competencia. Esto permite reconocer las necesidades educativas y sugerir
mejoras pertinentes.

Los estudiantes del programa profesional de Lenguas Extranjeras se beneficiaron
significativamente, demostrando notables mejoras en sus competencias receptivas en inglés,
tal y como indica el examen internacional de nivel B2, lo que les motivara a verificar su
dominio del inglés. Esta investigacién podria modificar significativamente las practicas
docentes, facilitando la replicaciéon de la idea del estudio e incitando a la comunidad
universitaria a considerar la gamificacion como un medio para mejorar su capacidad
comunicativa en inglés.

El objetivo principal fue determinar el efecto de la gamificacién en las competencias receptivas
en el aprendizaje del inglés entre los estudiantes del séptimo ciclo del programa profesional
de Lenguas Extranjeras de una universidad publica del sur de Pert.

3. Metodologia

La investigacion empled una metodologia aplicada, centrandose en la creacion de
conocimientos practicos y la resolucién de problemas sociales. El objetivo es identificarlos y
formular técnicas de resolucion (Valderrama-Mendoza, 2015). El estudio empled un enfoque
pedagodgico destinado a mejorar el aprendizaje de las habilidades receptivas en el idioma
inglés.

El estudio demuestra una capacidad explicativa significativa, ya que la intervencion es
novedosa y ofrece soluciones al tiempo que contextualiza la innovacién técnica. Los métodos
estadisticos estdn disehados para evaluar la eficacia de la intervencién como indicaciones de
influencia en las métricas primarias (Valderrama-Mendoza, 2015).

Esta investigacion utilizé6 un disefio preexperimental, incorporando medidas previas y
posteriores a la prueba dentro de un tinico grupo de estudio. Este disefio surgi6 de la ejecucion
de una prueba de entrada que condujo a un cambio en la variable dependiente, debido a la
supervision de la experimentaciéon. En consecuencia, adoptamos una metodologia para
abordar el reto de la investigacion (Valderrama-Mendoza, 2015).

El disefio mencionado anteriormente se traz6 de la siguiente manera:

G.E:01X......... 02

Donde:

G.E.: Grupo de trabajo experimental.
01: Pre-Test

02: Post Test
X: Gestion experimental de la Variable Dependiente (Habilidades receptivas del aprendizaje
del idioma inglés).

3.1. Poblacién y Muestra
La poblacién del estudio estuvo compuesta por 149 estudiantes matriculados en el programa

profesional de Lenguas Extranjeras durante el semestre académico 2023-I en una universidad
publica del sur de Pera.
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Tabla 1.

Poblacion de estudio

Ciclo N° %
Primer 30 20,00
Tercero 28 19,00
Quinto 27 18,00
Séptimo 29 19,00
Noveno 35 24,00

Total 149 100,0

Fuente: Elaboracién propia.

La muestra seleccionada consisti6 en 29 alumnos pertenecientes al séptimo ciclo de la carrera
profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Pablica del Sur del Pert. En el marco de
esta investigacion, se empled un sistema de muestreo no probabilistico por conveniencia para
determinar el tamafo de la muestra (Carrasco, 2007; Arias, 2012; Vara, 2015), que incluia a
individuos matriculados en el curso de Training for International Exams II.

3.2. Técnicas e instrumentos para el andlisis de datos

Con el objetivo de evaluar la primera variable, se implement6 la gamificacién en estudiantes
universitarios con el objetivo de potenciar sus habilidades receptivas en inglés. La metodologia
adoptada fue la observacion, que facilit6 la documentacién de la informacién. El instrumento
empleado fue la lista de cotejo para recolectar los datos durante el proceso experimental y su
influencia en la eficacia de la gamificacién en los estudiantes.

En el caso de la segunda variable, el método de recolecciéon de datos sera el examen. El examen
facilit6 la evaluacion del grado de dominio del inglés en funcién de las habilidades receptivas
de los estudiantes. La herramienta de investigacion utilizada se aplicé tanto antes (pretest)
como después (post test) de la implementacion de la gamificacién, durante el proceso
experimental.

Dimensiones de la variable de estudio
Asimismo, se presenta a continuacién las dimensiones de las variables de estudio.
Variable Independiente: Gamificacién
— Dimensién 1: Quizizz
— Dimensién 2: Kahoot
— Dimension 3: Tomi digital
Variable dependiente: Habilidades receptivas del aprendizaje del inglés

— Dimensién 1: Habilidad de Escucha
— Dimensién 2: Habilidad de Lectura

El instrumento no exige confiabilidad o validez, dado que es un examen internacional de
Cambridge que ya posee los requisitos citados en su sitio web oficial, conforme a lo establecido
en el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas.
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4. Resultados

4.1. Resultados del pretest de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés
Tabla 2.

Nivel de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés antes del uso de la gamificacion

Pre test Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Fail 0 0.00 0,00
Borderline 5 17,24 17,24
Low Pass 13 44 83 62,07
Pass 9 31,03 93,01
Homnors 2 6,90 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

Segtn la Tabla 2, se evidencian los niveles de habilidades receptivas en el aprendizaje del
inglés entre los alumnos de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad
Publica del Sur de Pert; previo a la implementacién de la gamificacion. Los hallazgos indican
que el 44,83% de los alumnos se ubica en el nivel Low Pass, mientras que un 31,03% logré
alcanzar el nivel Pass, un 17,34% evidenci6 un nivel de Borderline y, tnicamente un 06,90%
logré alcanzar el nivel Honors.

En dltima instancia, no se observé a ningun estudiante (0,00%) alcanzar el nivel de
Incapacidad. El nivel predominante en la muestra total es el Low Pass, lo que sugiere que la
mayoria de los estudiantes manifiestan dificultades en términos de comprensién auditiva y en
lo que respecta al aprendizaje lector (vocabulario, gramética y comprension lectiva).

4.2. Resultados del nivel en el pretest de la dimension: habilidad de escucha (Listening)

Tabla 3.

Nivel de pretest de la habilidad de escucha (listening)

Pre test Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 6 20,69 20,69
Low Pass 15 51,72 72,41
Pass 7 24,14 96,55
Honors 1 3,45 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

En relaciéon con la Tabla 3, se pueden identificar los niveles de la dimensién: habilidad de
escucha (listening) y de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en
los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Puablica del
Sur de Perd; previo a la implementacién de la gamificacion.

Los hallazgos demuestran que la mayoria de los estudiantes (51,72%) se ubican en el nivel Low
Pass, mientras que un 24,74 % alcanza el nivel Pass, un 20,69% evidencia un nivel de Borderline
y tnicamente un 03,45% alcanza el nivel Honors.
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En dltima instancia, no se observé a ningun estudiante (0,00%) alcanzar el nivel de
Incapacidad. El nivel predominante en la muestra total es el Low Pass, lo que sugiere que la
mayoria de los estudiantes manifiestan dificultades en el ambito de la comprension auditiva.

4.3. Resultados del pretest de los indicadores de la dimension: habilidad de escucha
(Listening)

4.3.1. Resultados del nivel en el pretest del indicador: Obtener informacion del texto oral
Tabla 4.

Nivel de pretest del indicador: Obtiene informacion del texto oral

Pre test Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Fail 0 0.00 0.00
Borderline 7 24.14 24.14
Low Pass 13 44 .83 68.97
Pass 8 27.59 96.56
Honors 1 3.45 100.00

Total 29 100.00

Fuente: Elaboracién propia.

Segun la tabla 4, se pueden identificar los niveles del indicador: Se procederd a recolectar datos
del texto oral, de la dimensién de habilidad de escucha (listening), y de la variable habilidades
receptivas en el aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de
Idioma Extranjero de una Universidad Publica del Sur de Perd, previo a la implementacién de
la gamificacion. Los hallazgos demuestran que el 44,83 % de los estudiantes se ubica en el nivel
Low Pass, mientras que un 27,59% alcanza el nivel Pass. Ademads, un 24,14% evidenci6é un
nivel de Borderline y, tinicamente un 03,45% logré alcanzar el nivel de Honors. En tltima
instancia, no se observo a ningun estudiante (0,00%) alcanzar el nivel de Incapacidad. El nivel
predominante en la muestra total es el Low Pass, lo que sugiere que la mayoria de los
estudiantes manifiestan dificultades para obtener informacién de un texto a nivel auditivo.

4.4. Resultados del nivel en el pretest del indicador: Inferir informacién del texto oral
Tabla 5.

Nivel de pretest del indicador: Inferir informacion del texto oral

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 9 31,03 31,03
Low Pass 14 48,28 79,31
Pass 5 17,24 96,55
Honors 1 3,45 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

En relacién con la tabla 5, se pueden identificar los niveles del indicador: Se procederéd a
introducir datos provenientes del texto oral, de la dimensién habilidad de escucha (listening),
y de la variable habilidades receptivas en el aprendizaje del idioma inglés, en los alumnos de
la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Pablica del Sur de Perd, previo
a la implementacion de la gamificacion.
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Los hallazgos indican que un 48,28% de los estudiantes se ubica en el nivel Low Pass, un
31,03% alcanza el nivel Borderline, un 17,24% evidencia un nivel de Pass y tinicamente un
03,45% alcanza el nivel Honors. En tiltima instancia, no se observé a ningtn estudiante (0,00 %)
alcanzar el nivel de Incapacidad. El nivel predominante en la muestra total es el Low Pass, lo
que permite postular que la mayoria de los estudiantes manifiestan dificultades para
argumentar informacién de un texto a nivel auditivo.
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4.5. Resultados del pretest de la dimension: Habilidad de lectura (Reading)
Tabla 6.

Nivel de pretest de la dimension 2: Habilidad de lectura (reading)

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0.00 0.00
Borderline 6 20.69 20.69
Low Pass 10 34.48 55.17
Pass 9 31.03 86.20
Honors 4 13.79 100.00

Total 29 100.00

Fuente: Elaboracién propia.

Segun se evidencia en la Tabla 6, los niveles de la dimensién: habilidad de lectura (reading) de
la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la
carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Pablica del Sur de Perd; previo
a la implementacion de la gamificacion. Los hallazgos indican que un porcentaje significativo
de alumnos (34,48%) se ubica en el nivel Low Pass, mientras que un 31,03% alcanza el nivel
Pass, mientras que un 20,69% evidencia un nivel de Borderline y, tinicamente un 13,79% logré
alcanzar el nivel Honors. En tltima instancia, no se observé a ningin estudiante (0,00%)
alcanzar el nivel de Incapacidad. El nivel predominante en la totalidad de la presente muestra
es el Low Pass, lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes manifiestan dificultades en la
comprension lectora; asi como en el dominio gramatical y vocabulario.

4.6. Resultados del nivel en el pretest del indicador: Gramdtica

Tabla 7.
Nivel de pretest del indicador 1: Gramitica
. . P j
Frecuencia Porcentaje orcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 3 10,34 10,34
Low Pass 12 41,38 51,72
Pass 11 37,93 89,65
Honors 3 10,34 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

En relacion con la tabla 7, se pueden identificar los niveles del indicador: La gramaética, la
dimension habilidad de lectura y la variable habilidades receptivas en el aprendizaje del
idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una
Universidad Pablica del Sur de Pert, previo a la implementacion de la gamificacion.
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Los hallazgos indican que la mayoria de los estudiantes (41,38%) se ubican en el nivel Low
Pass, mientras que un 37,93 % alcanza el nivel Pass, mientras que un 10,34% evidencia un nivel
de Borderline y, simultdneamente, un 10,34% alcanza el nivel Honors. En dltima instancia, no
se observé a ningun estudiante (0,00%) alcanzar el nivel de Incapacidad. El nivel
predominante en la muestra total es el Low Pass, lo que permite afirmar que la mayoria de los
estudiantes manifiestan dificultades en el &mbito gramatical de los textos escritos.
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4.7. Resultados del nivel en el pretest del indicador: Vocabulario
Tabla 8.

Nivel de pretest del indicador: Vocabulario

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 5 17,24 17,24
Low Pass 16 55,17 72,41
Pass 7 24,14 96,55
Honors 1 3,45 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo con la tabla 8, se observan los niveles del indicador: Vocabulario; de la dimensiéon
habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma
inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad
Puablica del Sur de Pert; antes del uso de la gamificacion.

Los resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes (55,17 %) se encuentran en el nivel
Low Pass, mientras un 24,14% alcanzaba el nivel Pass, un 17,24% demostré6 un nivel de
Borderline y, solo un 03,45% alcanzé el nivel Honors. Finalmente, no se evidencié a ningtin
estudiante (0,00%) alcanzar el nivel Fail.

El nivel que predomina en el total de la presente muestra es el Low Pass, por lo tanto, se puede
afirmar que la mayoria de los alumnos evidencian dificultades a nivel de vocabulario con
respecto a los textos escritos de lectura.

4.8. Resultados del nivel en el pretest del indicador: Lectura

Tabla 9.

Nivel de pretest del indicador: Lectura

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 12 41,38 41,38
Low Pass 10 34,48 75,86
Pass 6 20,69 96,55
Honors 1 03,45 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.
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En relacién con la tabla 9, se pueden identificar los niveles del indicador: La habilidad de
lectura y las habilidades receptivas en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de la
carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Puablica del Sur de Perd, previo
al empleo de la gamificacion.

Los hallazgos indican que el 41,38 % de los estudiantes se ubica en el nivel Borderline, mientras
que un 34,48% alcanza el nivel Low Pass, un 20,69% demostré un nivel de Pass y tinicamente
un 03,45% logré el nivel Honors. En dltima instancia, no se observé a ningun estudiante
(0,00%) alcanzar el nivel de Incapacidad. El nivel predominante en la muestra total es el
Borderline, en contraste con los demas indicadores.

Por lo tanto, se puede postular que la mayoria de los estudiantes manifiestan dificultades en
la comprension de textos escritos.

4.9. Resultados del postest de la variable: habilidades receptivas del aprendizaje del idioma
inglés

Tabla 10.

Nivel de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés después del uso de la gamificacion

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 2 6.90 6,90
Low Pass 6 20,69 27,59
Pass 15 51,72 79,31
Honors 6 20,69 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

Segtin se evidencia en la Tabla 10, los niveles de las habilidades receptivas en el aprendizaje
del idioma inglés en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una
Universidad Pablica del Sur de Perd, se evidencian tras la implementacion de la gamificacion.

Los hallazgos indican que la mayoria de los estudiantes (51,72%) se ubican en el nivel Pass,
mientras que un 20,69 % alcanza el nivel Honors, también un 20,69% alcanza el nivel Low Pass
y tnicamente un 06,90% evidencia un nivel de Borderline. En tltima instancia, no se observé
a ningun estudiante (0,00%) alcanzar el nivel de Incapacidad.

En consecuencia, es plausible postular que la mayoria de los estudiantes ha logrado los niveles
Pass y Honors. Esto implica que los estudiantes poseen la habilidad de comprender textos
auditivos en un nivel superior al pretest, asi como la comprension de lectura en textos escritos,
vocabulario y gramatica.
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4.10. Resultados del nivel en el postest de la dimension: habilidad de escucha (Listening)
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Tabla 11.

Nivel de postest de la dimension: habilidad de escucha (listening).

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 3 10,34 10,34
Low Pass 7 24,14 34,48
Pass 10 34,48 68,96
Honors 9 31,03 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

En relacion con la Tabla 11, se pueden identificar los niveles de la dimensién: habilidad de
escucha (listening) de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en
los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Puablica del
Sur de Perd, tras la implementacion de la gamificacion.

Los hallazgos indican que un porcentaje significativo (34,48%) de los estudiantes se ubica en
el nivel Pass, mientras que un 31,03% alcanza el nivel Honors, mientras que un 24,14% exhibe
un nivel de Low Pass y tinicamente un 10,34 % alcanza el nivel Borderline. En tltima instancia,
no se observo a ningtn estudiante (0,00%) alcanzar el nivel de Incapacidad.

En consecuencia, se puede postular que la mayoria de los alumnos ha logrado los niveles Pass
y Honors. Esto implica que los estudiantes evidencian su habilidad para comprender textos a

un nivel superior al pretest a nivel auditivo.

4.11. Resultados del postest de los indicadores de la dimensién: habilidad de escucha
(Listening)

4.11.1. Resultados del nivel en el postest del indicador: Obtener informacion del texto oral
Tabla 12.

Nivel de postest del indicador: Obtiene informacion del texto oral

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0.00 0.00
Borderline 1 3.45 3.45
Low Pass 8 27.59 31.04
Pass 9 31.03 62.07
Honors 11 37.93 100.00

Total 29 100.00

Fuente: Elaboracién propia.

Segtin la Tabla 12, se pueden identificar los niveles del indicador: Se recopilan datos a partir
del texto oral, de la dimensién de habilidad de escucha (listening), y de la variable habilidades
receptivas en el aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de
Idioma Extranjero de una Universidad Publica del Sur de Perd, tras la implementacion de la
gamificacion.
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Los hallazgos indican que un 37,93% de los estudiantes se ubica en el nivel Honors, mientras
que un 31,03% alcanza el nivel Pass, un 27,59% evidencia un nivel de Low Pass y, inicamente
un 03,45% alcanza el nivel Borderline. En dltima instancia, no se observé a ningtin estudiante
(0,00%) alcanzar el nivel de Incapacidad. En consecuencia, se puede postular que la mayoria
de los estudiantes logré los niveles Pass y Honors, es decir, evidenciaron su habilidad para
adquirir informacién en textos auditivos en un nivel superior al pretest.
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4.12. Resultados del nivel en el postest del indicador: Inferir inforimacién del texto oral
Tabla 13.

Nivel de postest del indicador: Inferir informacion del texto oral

E . . Porcentaje
recuencia Porcentaje
acumulado
Fail 1 3,45 3,45
Borderline 3 10,34 13,79
Low Pass 9 31,03 44,82
Pass 8 27,59 72,41
Honors 8 27,59 100,00
Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

En relacion con la tabla 13, se pueden identificar los niveles del indicador: Se procedera a
introducir datos provenientes del texto oral; de la dimension habilidad de escucha (listening),
y de la variable habilidades receptivas en el aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes
de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Puablica del Sur de Pert,
tras la implementacién de la metodologia gamificada.

Los hallazgos indican que la mayoria de los estudiantes (31,03%) se ubican en el nivel Low
Pass. No obstante, un 27,59% logré alcanzar el nivel Pass, asi como el nivel Honors, mientras
que tnicamente un 10,34% logré alcanzar el nivel Borderline. En tltima instancia, se identificé
un estudiante (3,45%) que habia alcanzado el nivel Fail. En consecuencia, se puede postular
que la mayoria de los alumnos lograron los niveles Pass y Honors, lo que implica que los
estudiantes evidencian su habilidad para argumentar informacién derivada de textos
auditivos en un nivel superior al pretest.

4.13. Resultados del postest de la dimension: Habilidad de lectura (reading)
Tabla 14.

Nivel de postest de la dimension: habilidad de lectura (reading)

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 4 13,79 13,79
Low Pass 6 20,69 34,48
Pass 13 44,83 79,31
Honors 6 20,69 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.
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Segun la Tabla 14, se evidencian los niveles de la dimension: habilidad de lectura (reading),
correspondiente a la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los
estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Pablica del Sur
de Perq, tras la implementacion de estrategias de gamificacion.

Los hallazgos indican que el 44,83% de los estudiantes se ubica en el nivel Pass, mientras que
un 20,69% alcanza el nivel Honors. Este porcentaje también evidencia un nivel de Low Pass,
mientras que tnicamente un 13,79% alcanza el nivel Borderline. En dltima instancia, no se
observo a ningtn estudiante (0,00%) alcanzar el nivel de Incapacidad.

En consecuencia, se puede postular que la mayoria de los estudiantes logré los niveles Pass y
Honors. Esto implica que los estudiantes evidencian una habilidad superior al pretest para
comprender textos escritos, la gramaética y el vocabulario.

4.13. Resultados del postest de los indicadores de la dimension: habilidad de lectura (reading)

4.13.1. Resultados del nivel en el postest del indicador: Gramdtica

Tabla 15.

Nivel de postest del indicador: Gramdtica

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 3 10,34 10,34
Low Pass 7 24,14 34,48
Pass 14 48,28 82,76
Honors 5 17,24 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracion propia.

En relaciéon con la tabla 15, se pueden identificar los niveles del indicador: Gramaética; de la
dimensiéon habilidad de lectura (reading), y de la variable habilidades receptivas en el
aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero
de una Universidad Puablica del Sur de Pert; tras la implementacién de la metodologia
gamificada.

Los hallazgos indican que el 48,28% de los estudiantes se ubica en el nivel Pass, no obstante,
un 24,14 % logré alcanzar el nivel Low Pass, mientras que un 17,24 % demostré alcanzar el nivel
Honors y tinicamente un 10,34% logré alcanzar el nivel Borderline. En dltima instancia, no se
constat6é que ningtn estudiante (0,00%) alcanzo6 el nivel de Incapacidad.

En consecuencia, se puede postular que la mayoria de los estudiantes lograron los niveles Pass
y Honors, lo que implica que los estudiantes evidencian su habilidad para dominar la
gramatica del inglés en textos escritos en un nivel superior al pretest.
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4.14. Resultados del nivel en el postest del indicador: Vocabulario
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Tabla 16.

Nivel de postest del indicador: Vocabulario

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 5 17,24 17,24
Low Pass 6 20,69 37,93
Pass 16 55,17 93,10
Honors 2 6,90 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracién propia.

Segtin la Tabla 16, se pueden identificar los niveles del indicador: Vocabulario, la dimensién
de habilidad de lectura (reading), y la variable habilidades receptivas del aprendizaje del
idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una
Universidad Pablica del Sur de Perd, tras la implementacion de la gamificacion.

Los hallazgos indican que la mayoria de los estudiantes (55,17%) se sittian en el nivel Pass; no
obstante, un 20,69% logré alcanzar el nivel Low Pass, mientras que un 17,24% evidenci6 el

nivel Borderline y tnicamente un 6,9% logré el nivel Honors. En dltima instancia, no se
constaté que ningtn estudiante (0,00%) alcanzo6 el nivel de Incapacidad.

En consecuencia, se puede postular que la mayoria de los estudiantes lograron los niveles Pass
y Honors, lo que implica que los estudiantes evidencian su habilidad para dominar el
vocabulario del inglés en textos escritos en un nivel superior al pretest.

4.15. Resultados del nivel en el postest del indicador: Lectura

Tabla 17.

Nivel de postest del indicador: Lectura

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Fail 0 0,00 0,00
Borderline 4 13,80 13,80
Low Pass 6 20,69 34,49
Pass 7 24,14 58,63
Honors 12 41,38 100,00

Total 29 100,00

Fuente: Elaboracion propia.

En relacién con la tabla 17, se pueden identificar los niveles del indicador: La habilidad de
lectura y las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de la
carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad Publica del Sur de Perd, se
observaron tras la implementacion de la gamificacién. Los hallazgos indican que un porcentaje
significativo (41,38%) de los estudiantes se ubica en el nivel Honors.

No obstante, un 24,14% alcanza el nivel Pass, mientras que un 20,69% exhibe un nivel Low
Pass y unicamente un 13,80% alcanza el nivel Borderline. En tltima instancia, no se constaté
que ningtn estudiante (0,00%) alcanz6 el nivel de Incapacidad.
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Por lo tanto, se puede postular que la mayoria de los estudiantes han logrado el nivel Honors.
Esto implica que los estudiantes evidencian su habilidad para dominar la comprensién lectora
en textos escritos en inglés en un nivel superior al pretest.

4.16. Prueba de hipotesis general

Tabla 18.

Prueba de T de student en las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés antes y después
95% de intervalo de

Media De'sv.' , DT En:or confianza de la diferencia ¢ gl . S18-.
Desviacion promedio c 5 (bilateral)
Inferior  Superior
Pretest-— 11108 14,678 2,726 16,687 5520  -4074 28 000
Postest

Fuente: Elaboracién propia.

La tabla 18 evidencia los resultados de la prueba de T de student para muestras relacionadas,
que compara la diferencia entre el antes y después del uso de la gamificacién. Los hallazgos
demuestran un p-valor= 0.000, menor al nivel de significancia (a = 0.05). Por tanto, se puede
demostrar que la diferencia entre el pretest y postest es significativa.

En ese sentido, se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el uso de la gamificacién influye
significativamente en las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional de Idioma Extranjero de una Universidad
Publica del Sur del Pera.

4.17. Prueba de hipétesis especificas
Tabla 19.

Prueba de T de student en la habilidad de lectura del aprendizaje del idioma inglés
95% de intervalo de

Media DGESV'. . Desv. En:or confianza de la diferencia t gl . . S15-
Desviacion promedio . . (bilateral)
Inferior Superior
Habilidad de
lectura antes -
Habilidad de -5,621 16,105 2,991 -11,747 ,506 -1,881 28 ,030

lectura antes

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 20.

Prueba de T de student en la habilidad de escucha del aprendizaje del idioma inglés
95% de intervalo de

. Desv. Desv. E . . . ig.
Media sV esV. B0 confianza de la diferencia  t gl .. 518
Desviacion promedio . . (bilateral)
Inferior Superior
Habilidad de
escucha antes -
Habilidad de -7,621 7,830 1,454 -10,599 -4,642 -5,241 28 ,000

escucha antes

Fuente: Elaboracién propia.
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5. Discusion

Tras la evaluacion de los hallazgos derivados del estudio sobre la incidencia de la gamificacion
en las competencias receptivas del aprendizaje del inglés en estudiantes universitarios, se
avanza a la etapa de deliberacién con la finalidad primordial de valorar el efecto de las
estrategias gamificadas en dicho desarrollo.

Los hallazgos de las evaluaciones estadisticas evidencian un avance notable, evidenciado por
la reduccién en la proporcion de estudiantes que alcanzaron la categoria "Low Pass" (de 44%
en el pretest a 20% en el postest) y el aumento en los niveles "Pass" (de 31% a 51%) y "Honors"
(de 6% a 20%). Estos descubrimientos corroboran la efectividad de la gamificacién para
potenciar las competencias receptivas en el aprendizaje del idioma inglés.

La validez de estos hallazgos se encuentra corroborada por estudios previos, como el de
Anicama (2020), que identific6 una correlacion significativa entre el desempefio académico de
estudiantes universitarios y la implementaciéon de la gamificacién, subrayando las
dimensiones de competencia, recompensa y solidaridad que distinguen a dicha estrategia.
Ademés, la coherencia de estos hallazgos se intensifica con las conclusiones de Dicheva et al.
(2015), quienes evidenciaron el potencial de optimizacién en la ensefianza a través de la
gamificacion cuando sus componentes se implementan de manera apropiada.

Otros estudios particulares, como el de Laura y Tolentino (2022) en relacién con Quizizz, el de
Navarro (2017) en relacién con Kahoot, y el de Li et al. (2022) en relacion con e-quizzez, ofrecen
ejemplos especificos que enfatizan la efectividad de la gamificacién en la instruccion del inglés,
centrandose en elementos como la automatizacion, la toma de decisiones, la coordinaciéon de
tiempos y la participacion estudiantil. Estos ejemplos concretos corroboran la premisa de que
la gamificacién no solo resulta eficaz, sino que también puede ser adaptada a diversos
contextos y tecnologias, potenciando la motivacion, la participacién y fomentando un entorno
competitivo y auténomo entre los estudiantes.

En sintesis, la implementacién de la gamificacién en la pedagogia del inglés se correlacioné
con mejoras significativas en el rendimiento académico de los alumnos. Se observé una
disminucién notable en el conjunto de estudiantes categorizados como “Low Pass” y un
incremento correspondiente en las categorias de rendimiento superiores, lo que indica que la
gamificacion ejercié un efecto positivo en el fomento de habilidades receptivas en el
aprendizaje del inglés.

Estos hallazgos estdn en consonancia con estudios anteriores que han subrayado la efectividad
de estrategias andlogas en contextos educativos. En suma, los datos sugieren que la
gamificacion podria constituir un instrumento eficaz para optimizar la instruccién en inglés.

En relacién con la hipétesis inicial, la Tabla 18 expone los datos relativos al efecto de la
implementacion de la gamificacion en la capacidad lectora de estudiantes universitarios. Los
hallazgos sefialan una mejora generalizada en todos los estratos de rendimiento. Durante la
prueba inicial, un 54% de los estudiantes logré los niveles “Borderline” y “Low Pass”, con un
20% y 34% respectivamente.

Esta proporcion experimenté una disminucién al 33% en el postest, con un 13% en el nivel
“Borderline” y un 20% en el nivel “Low Pass”. Adicionalmente, los niveles “Pass” y “Honors”
experimentaron avances notables a través de la implementacién de la gamificaciéon. En la
prueba inicial, un 31% logré el nivel “Pass”, incrementandose a un 44% en la prueba posterior.
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Por otro lado, un 13% logré el nivel “Honors” en la prueba inicial, incrementandose a un 20%
en la prueba posterior.

Estos hallazgos se alinean con las investigaciones realizadas por Laura y Tolentino (2022),
quienes mediante su estudio evidenciaron avances en la competencia lectora a través del uso
de Quizizz. Esto result6 en un incremento en el nimero de estudiantes que alcanzaron un
nivel "Intermedio-Avanzado" (B2) y una reduccién en la cantidad de aquellos que alcanzaron
un nivel "Basico" (B2) en la habilidad de lectura.

De forma andloga, Laura et al. (2020) evidenciaron la eficacia de la gamificacion utilizando el
software JClic, subrayando la importancia, flexibilidad y adaptabilidad que esta plataforma
proporciona en el fomento de la habilidad de lectura en inglés. Adicionalmente, Mojica (2021)
implement6 la gamificacién con el software Classcraft, constatando avances en la capacidad
de lectura de estudiantes universitarios tras la implementaciéon de la gamificacion. Estos
avances mejoraron su recuperacion de datos y su capacidad para decodificar informacion.

En resumen, la adopcion de la gamificacion en la pedagogia del inglés se correlacioné con
avances significativos en la competencia lectora de estudiantes universitarios, tal como se
evidencia en la Tabla 18. Se observé una disminucién en los niveles inicialmente menos
avanzados, mientras que se observd un incremento en los niveles superiores tras la
implementacion de la gamificacion.

Estos hallazgos se alinean con estudios anteriores que indican que la gamificaciéon puede ser
eficaz para potenciar las competencias de lectura en inglés. En términos generales, los
descubrimientos apoyan la nocién de que la gamificaciéon podria constituir una estrategia
provechosa para potenciar la habilidad lectora en estudiantes universitarios.

En relaciéon con la segunda hipétesis, la Tabla 17 ilustra los hallazgos derivados de la
implementacién de la gamificaciéon en lo que respecta a la capacidad de escucha de los
estudiantes. Se constata una mejora significativa, dado que, en la prueba inicial, el 51%) de los
estudiantes logré el nivel “Low Pass”, una cifra que disminuy6 en la prueba posterior, con
apenas una cuarta parte de los estudiantes (24%).

Adicionalmente, se observé un incremento en la cantidad de estudiantes que alcanzaron el
nivel "Pass" (de 24% en el pretest a 34% en el postest) y “Honors” (de 3% en el pretest a 31%
en el postest), siendo esta tltima categoria la que experimenté una mejora notable.

Congruentemente con dichos hallazgos, Laura y Tolentino (2022) destacan en su estudio que
el aprendizaje del inglés en relacién con la habilidad de escucha en su muestra experimento
una mejora notable, con una proporcién incrementada de estudiantes que alcanzaron el nivel
“Intermedio-Avanzado” (B2).

De manera analoga, la investigacion realizada por Ngah (2022) evidencié que la
implementacion de un juego de cartas, a través de un enfoque ladico, facilit6 el aprendizaje de
la habilidad de escucha de los participantes, destacando mejoras en la participacion,
colaboracién, atenciéon y compromiso a través de la implementaciéon de esta herramienta
pedagogica.

En sintesis, respecto a la segunda hipodtesis relativa al impacto de la gamificacién en la
capacidad de escucha, los hallazgos sefialan mejoras generalizadas en comparacién con el
pretest.
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Se constata una reduccién en un nivel inicialmente percibido como menos avanzado y un
incremento generalizado en los niveles de competencia en el postest, sobresaliendo la categoria
“Honors”. Estos descubrimientos indican que la implementaciéon de la gamificaciéon podria
influir positivamente en el desarrollo de la competencia auditiva de los alumnos,
corroborando la eficacia de esta estrategia en el &mbito educativo.

La singularidad de este estudio reside en su enfoque particular en la implementacién de
estrategias gamificadas para potenciar las competencias receptivas en el aprendizaje del inglés
en estudiantes universitarios. Este enfoque constituye una aportacion significativa al &mbito
educativo, dado que se enfoca especificamente en un componente esencial del aprendizaje
lingtiistico.

Dicheva et al. (2015) han realizado investigaciones sobre la gamificacion en el &mbito
educativo; sin embargo, la singularidad de este estudio radica en la implementacién directa
de dichas estrategias en el contexto particular de la instruccién del inglés en el ambito
universitario. El estudio se distingue de enfoques més generales al enfocarse de manera
precisa en cémo la gamificaciéon puede mejorar las habilidades receptivas de los estudiantes
de inglés, lo que representa una contribucién innovadora a la literatura académica existente.

La debilidad detectada en este estudio se vincula con la dependencia predominante de
resultados autoinformados y evaluaciones internas, lo cual podria poner en riesgo la
objetividad de los descubrimientos. Académicos como Anicama (2020) han subrayado la
relevancia de integrar metodologias cuantitativas y cualitativas en las investigaciones
educativas con el objetivo de obtener una interpretacion mas integral y equilibrada de los
hallazgos.

Esta restriccion se encuentra en consonancia con las objeciones generalizadas hacia la
autoevaluacion, dado que los participantes pueden estar sujetos a sesgos individuales o
percepciones subjetivas. La ausencia de indicadores externos auténomos podria comprometer
la solidez de los hallazgos y su aplicabilidad mas alla del contexto particular de este estudio.
La incorporacion de un enfoque de recoleccién de datos mas diversificado podria tratar esta
debilidad y robustecer la validez de los hallazgos, tal como evidencia Navarro (2017), quien,
ademads de los resultados obtenidos por los estudiantes, también integré perspectivas de los
educadores respecto a la implementacion de la gamificacion en la pedagogia del inglés.

Adicionalmente, para una investigacién mas exhaustiva, se aconseja investigar la variabilidad
en la eficacia de la gamificacion en diversos contextos educativos, grados de competencia en
inglés y preferencias de aprendizaje. Adicionalmente, investigaciones de larga duracion
podrian evaluar la sostenibilidad de los efectos observados y ofrecer una comprensién més
integral de la duracién de los beneficios derivados de la gamificacion.

Estas recomendaciones podrian potenciar investigaciones subsecuentes y tratar las
restricciones detectadas, progresando en la comprension de la eficacia de la gamificacion en el
contexto educativo.

6. Conclusiones

La presente investigaciéon evidencia que la implementaciéon de la gamificacion ejerce una
influencia significativa en las competencias receptivas del aprendizaje del idioma inglés (p-
valor= 0.00), lo que sugiere un impacto positivo y desarrollo de dichas competencias, lo que
se manifiesta en una mejora en su empleo en el examen posterior.
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La mencionada evolucién, lograda a través de las herramientas gamificativas de Quizziz,
Quizlet y Wordwall, evidencia la factibilidad y efectividad en la implementacion de estrategias
gamificadas especificamente disefiadas para el perfeccionamiento de las habilidades
receptivas.

Esto evidencia que la implementacién de la gamificacion trasciende su condicién de mero
método educativo contemporaneo, convirtiéndose en una herramienta pedagégica invaluable
para potenciar las habilidades lectoras y de escucha, fundamentales en el proceso de
adquisicién del idioma inglés.

A partir de la investigacion realizada, la implementacién de la gamificacién tiene un impacto
significativo en la capacidad de lectura en el aprendizaje del idioma inglés (p-valor de 0.030).
En consecuencia, se deduce que también se observa una mejora significativa en la utilizacion
del vocabulario, el dominio gramatical y la interpretacion de textos.

Por lo tanto, se deduce que la implementacién de la gamificacion, que promueve un
aprendizaje mds enriquecedor, demuestra una inmersion mas eficiente en las actividades de
lectura, lo que se traduce en el desarrollo de dicha competencia.

Este estudio sostiene que la implementacién de la gamificacién tiene un impacto significativo
en la capacidad de escucha en el aprendizaje del idioma inglés (p-valor= 0.000). En
consecuencia, se percibe un progreso positivo en la adquisicion e inferencia de informacién de
los textos orales a través de la utilizacion de esta competencia. Adicionalmente, este hallazgo
evidencia no solo la eficacia de la estrategia, sino también la necesidad de incorporar dichas
actividades gamificativas para el perfeccionamiento de la habilidad auditiva de los
estudiantes.

El propésito es enriquecer la experiencia de escucha, proporcionando mas oportunidades
practicas para su perfeccionamiento. Esto se debe a que, en términos generales, esta
competencia tiende a no estar tan desarrollada como las demés habilidades del idioma inglés.

En altima instancia, el presente estudio ha evidenciado una vez maés la eficacia de la
gamificacion como estrategia pedagogica motivadora e incentivadora para la ensefianza,
proporcionando un espectro de oportunidades a los estudiantes para fomentar el desarrollo
de su habilidad para comprender, inferir, reflexionar y escuchar en el idioma inglés.

Esto implica que la implementacién de esta estrategia ladico-pedagogica es eficaz debido a la
incorporaciéon de componentes gamificadores que han propiciado un entorno mas atractivo y
dindmico, estimulando el interés estudiantil y promoviendo su participacioén activa y continua
en las tareas que demanden la aplicacion de las competencias receptivas del idioma inglés.
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