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RESUMEN

El presente estudio tuvo como proposito
evaluar el efecto de la gamificacion en
el desarrollo de las habilidades recep-
tivas, especificamente la comprension
auditiva y la comprension lectora, en el
aprendizaje del idioma inglés en estu-
diantes universitarios. La investigacion
se enmarca en un contexto en el que el
dominio de una lengua extranjera, par-
ticularmente del inglés, representa una
competencia esencial para la movilidad
académica, la empleabilidad y la inte-
raccion en entornos internacionales. En
el caso peruano, esta necesidad se in-
tensifica debido a las limitaciones his-
toricas en el desarrollo de politicas lin-
giiisticas eficaces y a la brecha existente
entre la ensefianza escolar y las exigen-
cias profesionales, lo que hace indispen-
sable explorar estrategias innovadoras
que fortalezcan las capacidades de los
futuros profesionales. La metodologia
adoptada fue de tipo cuantitativa, con
un disefo explicativo y preexperimen-
tal, aplicando un pretest y un postest a
un grupo Unico. Para la evaluacion de
las habilidades receptivas se utiliz6 el
examen internacional ECCE (B2), ins-
trumento reconocido por su validez y
confiabilidad, el cual permiti6 medir
con precision la comprension auditiva 'y
lectora de los participantes antes y des-
pués de la intervencion. La poblacion
estuvo conformada por 149 estudiantes
del programa de Lenguas Extranjeras de
una universidad publica del sur de Perq,
de los cuales se selecciond una mues-
tra de 29 estudiantes pertenecientes al
séptimo ciclo mediante un muestreo no
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probabilistico por conveniencia. La in-
tervencion consistié en la implementa-
cion de estrategias gamificadas a través
de plataformas digitales como Quizizz,
Kahoot y Tomi Digital, recursos que
facilitaron la dinamizacion de las cla-
ses, la retroalimentacion inmediata y el
incremento de la motivacion estudian-
til. Los resultados iniciales del pretest
evidenciaron un bajo nivel de desempe-
flo en la mayoria de los estudiantes. El
44,83% se ubico en el nivel Low Pass,
mientras que uUnicamente un 6,90%
alcanzo el nivel Honors. En la dimen-
sion de comprension auditiva, mas de
la mitad de los participantes (51,72%)
presentdé un rendimiento bajo, y en la
comprension lectora un 34,48% obtuvo
resultados en la misma categoria. Asi-
mismo, los indicadores de vocabulario
y gramatica reflejaron deficiencias que
condicionaban la capacidad de los estu-
diantes para interpretar textos escritos
de manera eficiente. Tras la aplicacion
de la gamificacidn, el panorama cambi6
de manera significativa. En el postest, el
51,72% de los estudiantes alcanzo el ni-
vel Pass y un 20,69% se ubic6 en el nivel
Honors, lo cual evidencia un avance no-
table en comparacion con los resultados
iniciales. En la dimension de compren-
sion auditiva, un 31,03% logro el nivel
Honors, en tanto que en la comprension
lectora el 44,83% alcanzo Pass y un
20,69% Honors, reflejando un progreso
en la interpretacion de textos, el manejo
del vocabulario y el uso de la gramatica.
El anélisis estadistico mediante la prue-
ba t de Student para muestras relacio-
nadas arrojé un valor p = 0,000, lo que
confirma que las diferencias entre el
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pretest y el postest son estadisticamen-
te significativas y que la gamificacion
tuvo un efecto real en la mejora de las
competencias receptivas. La discusion
de los hallazgos permite destacar que
la gamificacion no solo contribuy¢ a la
mejora de los puntajes, sino que tam-
bién gener6 un entorno de aprendizaje
mas dinamico, participativo y atractivo.
La combinacién de elementos ludicos
con objetivos pedagogicos promovio la
motivacion, la concentracion y el com-
promiso de los estudiantes, aspectos que
tradicionalmente constituyen un reto en
la ensenanza de lenguas extranjeras en
la educacion superior. Los resultados
de esta investigacion confirman que el
uso de metodologias gamificadas puede
superar las limitaciones de las practicas
convencionales centradas en la grama-
tica y la memorizacion, favoreciendo
en cambio el aprendizaje activo y la
adquisicion de competencias significa-
tivas. En conclusién, la investigacion
demuestra que la gamificacion tiene un
impacto positivo y significativo en el
desarrollo de las habilidades receptivas
del idioma inglés en estudiantes univer-
sitarios. La evidencia empirica obtenida
respalda su pertinencia como estrate-
gia pedagogica innovadora, capaz de
mejorar tanto la comprension auditiva
como la comprension lectora, y de fo-
mentar un aprendizaje mas motivador
y efectivo. Asimismo, se resalta que el
empleo de herramientas gamificadas no
se limita a un recurso complementario,
sino que se consolida como una meto-
dologia con alto potencial para fortale-
cer la enseflanza del inglés en el nivel
superior, facilitando la preparacion para
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evaluaciones internacionales y aportan-
do a la formacion integral de los futuros
profesionales.

Palabras claves: aprendizaje, estrate-
gia educativa, estudiante universitario,
idioma de ensefianza, tecnologia educa-
cional.

ABSTRACT

The present study aimed to evaluate the
effect of gamification on the develop-
ment of receptive skills, specifically
listening comprehension and reading
comprehension, in the learning of the
English language among university
students. The research is framed with-
in a context in which proficiency in a
foreign language, particularly English,
represents an essential competence for
academic mobility, employability, and
interaction in international environ-
ments. In the Peruvian context, this
need is heightened due to historical
limitations in the development of ef-
fective language policies and the ex-
isting gap between school education
and professional requirements, making
it indispensable to explore innovative
strategies that strengthen the compe-
tencies of future professionals. The
methodology adopted was quantitative,
with an explanatory and pre-experi-
mental design, applying a pretest and
a posttest to a single group. To evalu-
ate receptive skills, the international
ECCE (B2) exam was used, an instru-
ment recognized for its validity and re-
liability, which allowed for the precise
measurement of participants’ listening
and reading comprehension before and
after the intervention. The population
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consisted of 149 students from the For-
eign Languages program of a public
university in southern Peru, from which
a sample of 29 seventh-cycle students
was selected through non-probability
convenience sampling. The interven-
tion consisted of the implementation
of gamified strategies through digital
platforms such as Quizizz, Kahoot, and
Tomi Digital, tools that facilitated class
dynamization, immediate feedback, and
increased student motivation. The ini-
tial pretest results showed low perfor-
mance levels in most students. A total
of 44.83% were placed at the Low Pass
level, while only 6.90% reached the
Honors level. In the listening compre-
hension dimension, more than half of
the participants (51.72%) obtained low
performance, while in reading compre-
hension, 34.48% achieved results in the
same category. Likewise, the vocabu-
lary and grammar indicators reflected
deficiencies that limited students’ abil-
ity to interpret written texts efficiently.
After the implementation of gamifica-
tion, the results changed significantly.
In the posttest, 51.72% of the students
achieved the Pass level, and 20.69%
reached Honors, which evidences a re-
markable improvement compared to the
initial results. In the listening compre-
hension dimension, 31.03% of the stu-
dents reached Honors, while in reading
comprehension 44.83% achieved Pass
and 20.69% Honors, reflecting prog-
ress in text interpretation, vocabulary
management, and grammar usage. The
statistical analysis using Student’s t-test
for related samples yielded a p-value
of 0.000, confirming that the differenc-
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es between the pretest and posttest are
statistically significant and that gami-
fication had a real effect on improving
receptive skills. The discussion of the
findings highlights that gamification
not only contributed to improved test
scores but also fostered a more dynam-
ic, participatory, and engaging learning
environment. The combination of play-
ful elements with pedagogical objec-
tives promoted motivation, concentra-
tion, and student commitment—factors
that traditionally represent a challenge
in the teaching of foreign languages in
higher education. The results of this
research confirm that the use of gami-
fied methodologies can overcome the
limitations of conventional practices
focused on grammar and memorization,
fostering instead active learning and the
acquisition of meaningful competen-
cies. In conclusion, the study demon-
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strates that gamification has a positive
and significant impact on the devel-
opment of receptive English skills in
university students. The empirical ev-
idence obtained supports its relevance
as an innovative pedagogical strategy,
capable of improving both listening and
reading comprehension while fostering
more motivating and effective learning.
Furthermore, the use of gamified tools
is emphasized not merely as a comple-
mentary resource but as a methodology
with high potential to strengthen En-
glish teaching at the higher education
level, facilitating preparation for inter-
national examinations and contributing
to the comprehensive training of future
professionals.
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