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RESUMEN
El presente trabajo de investigacién tuvo como objetivo proponer la implementacion de
estrategias digitales de gamificacion y determinar su impacto en el fortalecimiento de las
competencias linglisticas del idioma inglés en estudiantes de Institutos de Educacion
Superior del distrito de San Sebastian, Cusco. El estudio se estructurd bajo en un enfoque
cuantitativo y una metodologia de tipo aplicada, con disefio no experimental, de corte
transversal y alcance descriptivo—correlacional. La recopilacién de data se efectud a través
encuesta tipo Likert, empleando un cuestionario a una muestra de 100 estudiantes,
representativa de la poblacion estudiantil de los institutos superiores de San Sebastian. El
procesamiento estadistico, realizado mediante el software Jamovi, demostré un nivel de
significancia p < 0.001, con un nivel de confianza del 95%, y se identificé una correlacion
positiva moderada entre las variables (p = 0.464). Lo anterior evidencia que el nivel de
competencia actual presenta brechas significativas, especialmente en las dimensiones de
comprension auditiva y expresion oral, donde el desempefio estudiantil fue calificado
mayoritariamente como regular y malo.
En consecuencia, la gestion estratégica de herramientas de gamificacion influye
positivamente en el desarrollo de las competencias linglisticas orales- auditivas,
optimizando el uso de la infraestructura tecnoldgica existente.
Como implicacién practica, este estudio proporciona una hoja de ruta metodoldgica para
que los institutos y empresas del sector turismo implementen programas de capacitacion
de bajo costo basados en outsourcing tecnoldgico, permitiendo monitorear el progreso real
de los colaboradores y asegurar que el talento humano alcance los estandares de fluidez
exigidos por el mercado internacional en Cusco.
Palabras clave: gamificacion, estrategias ludicas, competencias linglisticas, mecanicas y

dindmicas de juego, retroalimentacion inmediata, motivacion
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ABSTRACT

This research aimed to propose the implementation of digital gamification strategies and
determine their impact on strengthening English language skills in students of Higher
Education Institutes in the district of San Sebastian, Cusco. The study employed a
guantitative approach and an applied methodology, utilizing a non-experimental, cross-
sectional, and descriptive-correlational design. Data collection was conducted through a
Likert-type survey, using a questionnaire administered to a sample of 100 students
representative of the student population at higher education institutes in San Sebastian.
Statistical processing, performed using Jamovi software, demonstrated a significance level
of p < 0.001, with a 95% confidence level, and identified a moderate positive correlation
between the variables (p = 0.464). This indicates that the current level of competence
presents significant gaps, especially in the dimensions of listening comprehension and oral
expression, where student performance was mostly rated as fair and poor.

Consequently, the strategic management of gamification tools positively influences the
development of oral and auditory language skills, optimizing the use of existing
technological infrastructure. As a practical implication, this study provides a methodological
roadmap for tourism institutes and companies to implement low-cost training programs
based on technological outsourcing, allowing them to monitor the real progress of
employees and ensure that human talent reaches the fluency standards demanded by the
international market in Cusco.

Keywords: gamification, game strategies, language skills, game mechanics and dynamics,

immediate feedback, motivation
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INTRODUCCION

La esfera de la educacion técnica profesional ha atravesado cambios profundos debido a
la adopcién de esquemas pedagdgicos activos y herramientas digitales. En la actualidad,
la instruccién de lenguas extranjeras ha dejado de lado los modelos de ensefianza
mecanica, posicionando a la innovacion metodolégica como un factor determinante para el
éxito académico y la permanencia de los alumnos. En el ambito local de Cusco,
especificamente en San Sebastian, los centros de formacion tecnolégica —tales como el
I.E.S. Khipu o Tuinen Star— se enfrentan al reto de instruir a estudiantes que suelen
visualizar el aprendizaje del inglés técnico como una carga burocratica o un simple requisito
de graduacioén, en lugar de una ventaja competitiva para su insercion laboral.

Diversas investigaciones, fundamentadas en la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y
Ryan, asi como en los aportes de Zichermann y Cunningham (2011), plantean que la
implementacion de estrategias de gamificacion, articuladas a través de sus componentes,
dinamicas y mecanicas, constituye una via esencial para superar las barreras de
aprendizaje, potenciar el interés propio del alumno y minimizar la ansiedad lingtistica sin
recurrir a sistemas de evaluacion de caracter punitivo. No obstante, se identifica un vacio
en el conocimiento académico sobre el efecto concreto de estas intervenciones lidicas en
la ensefianza del inglés para propdsitos especificos dentro de los institutos cusquefios,
donde el perfil del estudiante, que a menudo compagina responsabilidades laborales y
académicas, requiere de formatos inmersivos que reduzcan la desercion y el temor al juicio
social por el error.

La relevancia de esta investigacion reside en su intencién de subsanar dicha carencia,
brindando datos objetivos sobre la relacion entre el disefio de ambientes gamificados y la
mejora en indicadores de aprendizaje, tales como la fluidez comunicativa en entornos
técnicos y la proactividad del educando. Esto constituye un recurso valioso para la
planificacion de estrategias curriculares en la educacion superior tecnoldgica de la region.

Desde una Optica cientifica, el estudio enriquece las areas de linguistica aplicada,

14
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