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Resumen

La ensefianza del inglés es esencial para el desarrollo académico y profesional actual. En
escuelas militares peruanas, esta competencia es ain mas relevante debido a su papel
representativo nacional e internacional. Por ello, la gamificacion ha surgido como una
prometedora estrategia educativa para buscar transformar el proceso de aprendizaje en una
experiencia mas atractiva e interactiva. El objetivo de esta investigacion fue determinar la
relacion entre la gamificacion con la comprensién de textos en inglés. EI método de
investigacion fue hipotético-deductivo, paradigma positivista, con enfoque cuantitativo, disefio
no experimental, de tipo descriptivo-correlacional y corte transversal. La muestra fue no
probabilistica que correspondi6 a 120 estudiantes de una Escuela Militar de Peri. Las técnicas
fueron la encuesta, junto a la prueba. Ademas, fue usado un cuestionario sobre gamificacion,
con un test de compresion lectora. El analisis de resultados se realiz6 mediante la prueba de Rho
de Spearman. Se hall6 que la gamificacion tuvo un desempefio regular, ademas, la comprensién
de textos en inglés los estudiantes tuvieron un nivel en proceso. Asimismo, pudo hallarse que
existe una relacion significativa entre la gamificacion junto a las dimensiones literal, inferencial,
critica de la comprension de textos en inglés, con un nivel de correlacién moderado en todos los
casos. La conclusién fue que la gamificacidn se relaciona significativamente con la comprensién
de textos en inglés.

Palabras clave: gamificacion, comprension de textos, ensefianza de inglés, aprendizaje en linea,
escuela militar.

Abstract

Teaching English is essential for current academic and professional development. This
competition is even more relevant in Peruvian military schools due to its national and
international representative role. For this reason, gamification has emerged as a promising
educational strategy to transform the learning process into a more attractive and interactive
experience. This research aimed to determine the relationship between gamification and the
comprehension of texts in English. The research method was a hypothetical-deductive, positivist
paradigm with a quantitative approach, non-experimental design, descriptive-correlational, and
cross-sectional. The non-probabilistic sample corresponds to 120 students from a Military
School in Peru. The techniques were the survey along the test. In addition, a questionnaire on
gamification was used, with a reading comprehension test. The analysis of results was carried
out using Spearman's Rho test. It was found that gamification had a regular performance. In
addition, the students' comprehension of texts in English had a level in progress. Likewise, there
is a significant relationship between gamification and the literal, inferential, and critical
dimensions of the comprehension of texts in English, with a moderate level of correlation in all
cases. The conclusion was that gamification is significantly related to the comprehension of
texts in English.

Keywords: Gamification, text comprehension, teaching English, online learning, military
school.
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Introduccion

La ensefianza del inglés es esencial para el
desarrollo académico y profesional actual. En
escuelas militares peruanas, esta competencia
adquiere aun mas relevancia debido a su papel
representativo a nivel nacional e internacional.
Por ello, la gamificacion se presenta como una
estrategia educativa prometedora para transformar
el proceso de aprendizaje en una experiencia mas
atractiva e interactiva. La pandemia de COVID-
19 trajo consigo una serie de cambios,
especialmente en como se utilizan las tecnologias
digitales. Nuestra necesidad de adaptarnos a
nuevas situaciones se ve impulsada por estos
avances, lo cual también tiene un impacto
significativo en el entorno educativo. Ha
aumentado el uso de computadoras, tabletas y
teléfonos inteligentes, no solo con fines
académicos, sino también en actividades ludicas,
las cuales presentan numerosas caracteristicas
positivas para ser aprovechadas en el aprendizaje
de los estudiantes.

En ese sentido, Harvey & Cuadros (2020)
encontraron en los estudiantes una sensacion de
mayor afinidad a las herramientas digitales con
actividades de gamificacion y con esto su
motivacion al aprender un segundo idioma puede
incrementarse. De manera similar, segin Azar &
Tan (2020) el aprendizaje en linea es mas efectivo
para estudiantes al aplicar herramientas de
gamificacion, ademas, contribuyen al desarrollo
de la participacion, motivacién y compromiso de
los discentes. Conforme con Yanes & Bououd,
(2019), los estudiantes son mas tecnofilos y tienen
la tendencia a rechazar el material de aprendizaje
tradicional y por ello, se necesitan nuevos medios
de aprendizaje alineados con la educacion digital,
siendo la gamificaciébn una nueva forma de
aprovechar el conocimiento.

Asimismo, Chen et al. (2020) sostuvieron la
importancia de abordar la necesidad de disefar
mecanismos de gamificacién relacionados con el
fortalecimiento de la lectura de textos digitales,
comportamientos de anotacion e interaccion
colaborativa al mejorar de forma efectiva la
comprension lectora de los alumnos. Conforme
con, Alzuhair & Alkhuzaim (2022), si las
estrategias de gamificacion van relacionadas con
las herramientas digitales, estas tienen mayor
incidencia en las habilidades de comprension de

textos, a diferencia de usar las metodologias
tradicionales. De manera similar, segin Oh &
Kim (2022) los elementos del disefio de los juegos
pueden implementarse en las clases con los
alumnos. Dichos elementos pueden usarse en la
mejora de la motivacién y la autoeficacia en la
comprension de textos en inglés y la promocién
del uso de estrategias de lectura.

El objetivo de esta investigacion fue
determinar la relacion entre de la gamificacion y
la comprension de textos en inglés en estudiantes
de una escuela militar peruana. Por ello, se ha
formulado el siguiente problema de investigacion:
¢de qué forma se relacionan la gamificacion y la
comprension de textos en inglés en estudiantes de
una escuela militar peruana? Asimismo, la
hipotesis general fue: existe relacion directa y
significativa entre la gamificacion y la
comprension de textos en inglés en estudiantes de
una escuela militar peruana.

Metodologia

La investigacion fue de paradigma
positivista, del cual Miranda-Beltran & Ortiz-Bernal
(2020) afirmaron que el conocimiento parte de
fendmenos observables y mensurables y que el
método cientifico es el medio principal al adquirir
conocimiento. Ademas, el método fue hipotético-
deductivo. De acuerdo con Hernandez-Sampieri
& Mendoza (2018), este metodo consiste en
formular hipotesis sobre un fendémeno, crear
predicciones comprobables basadas en estas
hipdtesis, realizar experimentos u observaciones
probando esas predicciones y luego usando los
resultados al confirmar o rechazar la original
hipétesis.

En el caso del enfoque fue cuantitativo,
conforme con Arroyo (2020), se centra en
recopilar y analizar datos numéricos describiendo,
explicando o logrando predicciones sobre un
fendmeno. Con respecto al estudio fue no
experimental, de tipo descriptivo-correlacional.
Este disefio segun, Arias & Covinos (2021),
recopila y analiza datos sin manipulacién de
variables ni control sobre el entorno. Asimismo,
fue de corte transversal, el cual segin Cohen
(2019), consiste en realizar la recopilacion de
datos de un grupo de participantes en un solo
momento, proporcionando una instantanea de
informacion sobre las caracteristicas,
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comportamientos o atributos de una poblacion en
particular en ese momento.

La poblacion, segun Hernandez-Sampieri &
Mendoza (2018), comprende todo el grupo de
individuos, elementos o elementos que comparten
una caracteristica o atributo comdn y son el foco
de un estudio. En este caso, la poblacién estuvo
integrada por 1341 estudiantes de una Escuela
Militar de Pert. En cuanto a la muestra, para
Arroyo (2020), es subconjunto seleccionado de la
poblacion total estudiada. Por ello, la muestra fue
de 120 estudiantes, siendo el muestreo no
probabilistico e intencional.

Ademas, de acuerdo con Wolf et al. (2016),
el entorno se refiere al contexto o ambiente en el
cual se lleva a cabo un estudio o se recopilan
datos. En este caso, se tuvo como criterio de
inclusion a los estudiantes con grado de cadetes
aspirantes, con clases en linea de inglés a través
de la plataforma educativa del Centro de Idiomas
de una Universidad Privada. Y fueron excluidos
los cadetes dados de baja, ausentes por beca en el
exterior o internados por enfermedad. EI 95% de
estudiantes fueron de sexo masculino y el 100%
fueron estudiantes a tiempo completo por ser un
centro de instruccion militar.

Conforme con Arroyo (2020), la técnica
consiste  en un procedimiento sistematico
utilizado en la obtencion de datos, informacion o
conocimiento sobre un tema o fendmeno de
estudio. En cuanto a la técnica, en el caso de la
variable la gamificacion, se tuvo en cuenta el uso
de la encuesta. Esta técnica de acuerdo con Ikart
(2019), abarca todo el proceso de investigacion,
desde la planificacién y el disefio hasta la
recopilacién y el andlisis de datos. En la variable
comprension de textos, la técnica utilizada fue la
prueba. De acuerdo con Arias (2020), esta técnica
se usa al determinar las destrezas, aptitudes,
conocimiento, estado mental o de salud de los
participantes de un estudio.

En el caso de la herramienta, segun Wolf et
al. (2016), es un instrumento usado por el
investigador en la recoleccion y registro de la
informacion. En la variable gamificacion, fue
elaborado un cuestionario sobre gamificacion con
20 preguntas, midiéndose mediante la escala de
Likert, la cual contd con las siguientes opciones:
nunca (1), casi nunca (2), a veces (3), casi siempre
(4), siempre (5). Para el caso de la variable
comprension de textos en inglés, midiéndose

mediante el instrumento test de compresion
lectora. Esta prueba fue conformada por 4 textos
narrativos en inglés, los cuales fueron evaluados
por 20 preguntas en una escala dicotomica
(incorrecto = 0, correcto = 1), de acuerdo con los
niveles literal, inferencial y critico. Su
administracion fue realizada en linea, utilizando la
herramienta de Formulario de Google.

Asimismo, de acuerdo con Cohen (2019), la
validacion consiste en un proceso de evaluacion
de la precision, confiabilidad junto a la
adecuacion de los instrumentos aplicados en la
investigacion. Por ello, el juicio de 3 expertos fue
usado al validar ambos instrumentos. En la
confiabilidad, fue realizada una prueba piloto con
20 estudiantes, analizandose mediante el
coeficiente Alfa de Cronbach, el cuestionario
sobre gamificacion. El test de compresion lectora
fue evaluado mediante el coeficiente de Kuder-
Richarson. En cada caso, los valores fueron 0,89,
junto a 0,75, demostrandose que los instrumentos
fueron confiables.

De acuerdo con Arroyo (2020), el analisis
estadistico consiste en el proceso sistematico de
recopilar, organizar, resumir, interpretar y sacar
conclusiones de los datos utilizando técnicas y
métodos estadisticos. En el caso del estudio, se
usé tanto la estadistica descriptiva como la
inferencial. En el analisis descriptivo fueron
utilizadas tablas de frecuencia y graficos de
barras; y en el anélisis inferencial fue usada la
prueba de Rho de Spearman, determinandose la
correlacion de las variables de investigacion y de
esta manera, fueron validadas las hipdtesis
planteadas.

Resultados

Luego de la aplicacion de los instrumentos
fueron obtenidos los resultados del estudio. Por
medio  del andlisis  descriptivo  fueron
identificados los niveles, frecuencia, junto a los
porcentajes de la variable gamificacion, también
sus dimensiones dinamicas, mecanica, ademas de
los componentes. De la misma manera, fue
realizada para la variable comprension de textos
en inglés junto a sus dimensiones literal,
inferencial, critica. Ademas, en el anélisis
inferencial pudo ser comprobada la asociacion
presente entre dichas variables.
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Tabla 1

Gamificacion.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 45 37,5%
Regular 51 42,5%
Eficiente 24 20,0%

Total 120 100,0%

Nota. Resultados descriptivos de los niveles de

gamificacion, elaboracion propia (2023).

Segun los datos presentados en la Tabla 1,
puede realizarse una evaluacion detallada del
nivel de gamificacion entre los participantes del
estudio. Dentro de la muestra de 120 estudiantes,
fue observandose a 45 de ellos, equivaliendo al
37,5%, exhiben un nivel de gamificacion
clasificandose como deficiente. Por otro lado, 51
estudiantes, representando el 42,5% de la muestra,
situandose en la categoria de nivel regular en
cuanto a la gamificacion. Ademas, fueron
identificados 24 estudiantes, correspondiendo al
20% del total de participantes, han demostrado un
nivel eficiente de gamificacion.

Figura 1
Dimensiones de la Gamificacion.

50.0% 46.7% 47.5%

39.2%

35.8%

Dinamica Mecanica

Componentes

mDeficiente =Regular mEficiente

Nota. Resultados de las dimensiones de la gamificacion,
elaboracion propia (2023).

En cuanto a las dimensiones de la
gamificacion, la Figura 1 muestra la dimension
dinamica, donde el 35,8% de los alumnos
evaluados alcanz6 un nivel deficiente, el 46,7%
evidencid un nivel regular y el 17,5% un nivel
eficiente. Con respecto a la dimensién mecanica,
el 39,2% % de los discentes se hallé en un nivel
deficiente, el 36,7% demostrd un nivel regular y
el 24,2% un nivel eficiente. Del mismo modo, en
la dimensién de componentes, el 33,3% de los
alumnos evidencié fue deficiente, el 47,5% tuvo

un nivel regular y el 19,2% demostr6 un
desempefio eficiente.

Tabla 2

Comprension de Textos en Inglés.

Niveles Frecuencia Porcentaje
En inicio 42 35,0%

En proceso 47 39,2%
Logro 25 20,8%
esperado

Logro 6 50
destacado

Total 120 100,0%

Nota. Resultados descriptivos de la comprension de textos
en inglés, elaboracion propia (2023).

De acuerdo con los datos presentados en la
Tabla 2, puede llevarse a cabo un analisis detenido
de los niveles de desempefio de los estudiantes
sometidos a evaluacion. Dentro de la muestra
total, comprendida por un total de 120 estudiantes,
un grupo de 42 estudiantes, representado por el
35,0%, ha logrado un nivel en inicio, en términos
de su desemperfio en la comprension de textos en
inglés. Por otro lado, un porcentaje ligeramente
superior, un 39,2%, equivalente a 47 estudiantes,
demostrd un nivel en proceso. Un grupo mas
pequefio, el 20,8% de la muestra, compuesto por
25 estudiantes, ha alcanzado un logro esperado.
Finalmente, solo el 5,0% de los estudiantes,
correspondiendo a un total de 6 individuos, ha
logrado un desempefio destacado. Este grupo
representa a aquellos estudiantes sobresalientes
significativamente en la evaluacion.

Figura 2
Dimensiones de la Comprension de Textos.

45.0%
408% “r%

40.0%

s5.0% 35.0%
29.2% 32.5%
27.5%
26.7%
25.0%

Porcentajes
g8 & 8
2 2 2

15.8%
15.0%
10.8%

0.0% 7.5% 7.5%
5.0%

0.0%

Nivel literal Nivel inferencial Nivel critico

mEninicio wEnproceso mLogro esperado Logro destacado

Nota. Resultados de las dimensiones de la comprensién de
textos en inglés, elaboracion propia (2023).
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En el caso de las dimensiones de la
comprension de textos, la Figura 2 muestra que,
para el nivel literal, el 29,2% de los alumnos
evaluados estuvo en un nivel inicial, el 27,5% en
proceso, el 32,5% consiguio un logro esperado y
el 10,8% un logro destacado. Con respecto al nivel
inferencial, el 26,7% de los discentes alcanzé un
nivel inicial, el 40,8% en proceso, el 25,0%
consiguio un logro esperado y el 7,5% obtuvo un
logro destacado. Del mismo modo, en el nivel
critico, el 41,7% de los alumnos evidencié un
nivel inicial, el 350% en proceso, el 15,8%
consiguio un logro esperado y el 7,5% obtuvo un
logro destacado.

Tabla 3

La Tabla 3 proporciona evidencia sélida,
respaldando la confirmacion de la hipotesis de
investigacion planteada en este estudio. Segun los
datos presentados, se establece de manera
concluyente la existencia de una relacion
significativamente directa de la gamificacion con
la comprensién de textos en inglés. Esto logra
reflejarse en el valor de significancia calculado, el
cual es 0,00, claramente inferior al nivel
convencional de 0,05. Ademaés, el grado de
correlacion  fue  moderadamente  positivo
(r=0,680).

Prueba de Rho de Spearman para la Hipotesis General.

Prueba Rho de Spearman Comprension de textos
Coeficiente de correlacién (r) 0,680
Gamificacion Valor de significancia (bilateral) 0,000
N 120

Nota. Resultados del andlisis inferencial para la hipotesis de investigacion, elaboracién propia (2023).

Tabla 4
Prueba de Rho de Spearman para las Hipotesis Especificas.
Prueba Relacion Valor de significancia Coeficiente de
(bilateral) correlacion
Rho de Gamificacién y 0,000 0,630
Spearman nivel literal
Gamificacion y 0,000 0,614
nivel inferencial
Gamificacion y 0,000 0,522
nivel critico

Nota. Resultados del andlisis inferencial para las hip6tesis especificas, elaboracién propia (2023).

En cuanto a las hipotesis especificas, en la
Tabla 4 se puede comprobar que en todos los
casos el valor de significancia es 0,00 inferior a
0,05, cumpliéndose que existe relacion
significativamente directa de la gamificacion con
cada una de las dimensiones de la comprension de
textos. Asimismo, los niveles de correlacion en
todos los casos son moderados (gamificacion con
el nivel literal = 0,630, gamificacion con el nivel
inferencial = 0,614, gamificacion con el nivel
critico = 0,522).

Discusiones

Los resultados de la investigacion
demuestran una relacion directa y significativa
entre la gamificacién y la comprensién de textos
en inglés entre estudiantes de una escuela militar
peruana. Esta relaciéon estd respaldada por una
fuerte evidencia estadistica, con un coeficiente de
correlacion  positivo  moderado  (r=0,680),
indicando ello el aumento del uso de la
gamificacion, junto la comprension de textos en
inglés, la cual también mejora consistentemente.
Dichos hallazgos se alinean con lo encontrado por
Rodriguez et al. (2019), donde la gamificacion
considera trasladar aspectos mecanicos y técnicas
de juego a contextos diferentes a ellos con el fin
de resolver problemas reales. Del mismo modo,
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segun Swacha (2021) en la gamificacion, los
estudiantes ocupan un lugar central mientras
participan activamente en su propia educacion a
través de videojuegos interactivos.

Conforme con Sadovets et al. (2022), en la
altima década, ha habido una répida
transformacion de la educacion tradicional lo cual
ha llevado a la nueva practica donde los
profesores implementan métodos de ensefianza
activos, implicando un enfoque creativo del
proceso de aprendizaje, motivando a los
estudiantes, fomentandose el aprendizaje
permanente. En el caso de la Escuela Militar
peruana, los hallazgos sobre el uso de la
gamificacion revelan un nimero considerable de
estudiantes, donde la perciben en un nivel regular.
Si bien esto de alguna manera sugiere una
integracion de la gamificacion con el entorno
educativo, hay margen de mejora. Es fundamental
para los educadores el explorar, perfeccionando
continuamente las técnicas de gamificacion para
asegurarse de la alineacion entre las necesidades
especificas de los estudiantes, ademas de la
materia ensefiada.

Asimismo, conforme con los hallazgos de
Diaz-Ramirez (2020), la gamificacion implica
usar elementos junto a técnicas de disefio de
juegos en contextos diferentes al entorno ludico.
Segun Landers et al. (2018), una de sus
caracteristicas principales radica en agregar
elementos del juego para cambiar un proceso
existente con la finalidad de mejorar la forma de
dicho proceso al influir en las personas. Ademas,
de acuerdo con Mazarakis & Bréuer (2022), esta
estrategia estd inspirada en los videojuegos, los
cuales poseen la capacidad de tener un efecto
motivador intrinseco al abordar las necesidades
psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y
relacion. Por ello, mediante la gamificacion, se
puede trasladar el efecto motivador de los
videojuegos a otros contextos no ludicos.

Conforme con Grivokostopoulou et al.
(2019) la gamificacion se caracteriza por ser parte
del aprendizaje activo donde se tiene como fin
participar en el involucramiento de los estudiantes
activamente en las clases, siendo los
protagonistas, mientras piensan sobre lo
aprendido, dejando de ser meros oyentes. Por ese
motivo, la gamificacion se conforma por el
aspecto tedrico, junto al mecénico de los juegos,
enganchando, ademéas de motivar a los discentes

al valorar su participacion en distintas actividades,
donde puedan sentirse involucrados mientras dan
su aporte a la clase con material de interés o
conocimientos para los distintos temas a tratar.
Asimismo, para Chan et al. (2022) el anélisis de
las estrategias de los juegos aplicados permite
comprender el interés de los estudiantes, como se
desempefia cada uno, ademds de donde
necesitaban més orientacion.

A pesar de ello, segun Guzmén et al. (2022)
las cualidades de ofrecimiento a la gamificacion
son positivas, su uso como estrategia de
ensefianza en la educacién superior, ademas del
area del curso de inglés es escasamente usado
debido al desconocimiento de sus beneficios. A
pesar de que ultimamente han proliferado el uso
de plataformas virtuales educativas, ademas del
uso de la metodologia e-learning, la ensefianza
aun sigue el modelo tradicional demostrando
limitaciones. De acuerdo con Lovos & Aballay
(2021), ello ocasiona altas tasas de desercion en el
estudiante porque siente poca motivacion para
continuar con su educacion, convirtiéndose en un
mero espectador durante la imparticion de clases.

En consonancia con Harvey & Cuadros
(2020), uno de los aspectos de mayor importancia
en los discentes, es encontrar metodologias
propiciadoras de estos espacios de participacion
en ellos, lo cual aumenta su participacion en clases
comprometiéndose con el curso. Asi, los
estudiantes logran utilizar recursos digitales se
sienten con mayor motivacion para aprender a
diferencia de quienes no las utilizan, esto es
debido a la diferencia de aprendizajes con formas
dindmicas, los cuales poseen métodos
innovadores. El uso de elementos de gamificacion
logra generar en los educandos mayor
compromiso con el curso junto a su realizacion.
Ademas, la gamificacion puede presentar un
formato competitivo generando en los alumnos
sentimientos de superacion personal, ademas de
superacion ante los demas alumnos porgue suelen
competir entre ellos.

De acuerdo con Chen et al. (2020), si bien el
uso de elementos de gamificacion en el
aprendizaje motiva a los alumnos a interactuar
entre ellos y mejora su desempefio en las
actividades propuestas por el docente, su
desempefio en comprension de textos no presenta
un cambio significativo. Por lo cual, Alzuhair &
Alkhuzaim (2022) sugieren usar herramientas

Santiago-Gonzélez, P., Ramirez-Heredia, R., Nina-Cuchillo, J. & Sénchez-Aguirre, F. (2023). Gamificacion y Comprension de Textos en Inglés en Estudiantes de una

Escuela Militar Peruana. Revista Tecnolégica-Educativa Docentes 2.0, 16(2), 347-356. https://doi.org/10.37843/rted.v16i2.434



Gamificacion y Comprension de Textos en Inglés en

Estudiantes de una Escuela Militar Peruana.

RTED

€4 é@«noc’-w

aradigmatica

virtuales en las actividades de gamificacion donde
se evidencie un verdadero cambio en la
comprension de textos. Al alentar a los
participantes a participar en las actividades, se
debe de tener en cuenta tanto el nivel de habilidad
de los alumnos como la cantidad de dificultad en
las actividades en si. La dificultad de estas tareas
puede variar de simple en el nivel literal, a
moderado en el nivel inferencial y dificil, en el
nivel critico. Esta variacion en la dificultad de los
niveles de comprension de textos fomenta la
variedad de preguntas usadas por el docente en las
sesiones de comprension de lectura.

Segin Oh & Kim (2022), la puntuacion,
niveles, insignias, tablas de posiciones,
recompensas, barras de progreso, historias y
comentarios son elementos del disefio de los
juegos logran incrementar el interés del discente
en su aprendizaje. Otro aspecto, segun Azar &
Tan (2020), se evidencia donde los estudiantes
aprenden mejor cuando interactian con sus
comparfieros, siendo al mismo tiempo una
competencia entre ellos, ayudando a impulsar su
motivacion y participacion. Ademas, se debe de
considerar el proposito de un juego, el nivel, la
cantidad de estudiantes, el equipo, los materiales
y la gestion del tiempo para llevar a cabo un
enfoque basado en el juego al elegir el juego mejor
adaptado a las necesidades de los discentes en el
proceso del aprendizaje de idiomas.

Con respecto a la comprension de textos por
parte de los cadetes aspirantes, se encuentra en un
nivel en proceso. Estos resultados concuerdan con
lo reportado por Smith et al. (2021) quienes
sostienen que el proceso de la lectura se relaciona
con la adquisicion de nuevos conocimientos
extrayendo, tanto como, construyendo el
significado de un texto. De esta manera, a juzgar
por Cassany et al. (1994) leer es comprender el
texto. Por ello, conforme con Taboada et al.
(2021) en el caso de la ensefianza del idioma
inglés, la gramatica, ademas del vocabulario son
requisitos de aprendizaje preliminares para una
lectura y comunicacion efectivas en este idioma.
Asimismo, segun Yanes & Bououd (2019) es muy
recomendable en los profesores de inglés el
detectar problemas, especialmente en términos de
comprension de textos, desarrollo de actividades
y habilidades en inglés, apliquen la gamificacion
en sus clases.

Ademas, los niveles literales, inferencial,
junto al critico, exhiben una relacidn
significativamente directa con la gamificacion,
evidenciandose sus coeficientes de correlacion
moderados. Al realizar el andlisis por
dimensiones, puede notarse un nimero sustancial
de estudiantes posee un rendimiento esperado en
comprension literal. Esto indica su capacidad para
extraer informacién explicita de los textos al
leerlos, identificando personajes, eventos, asi
como también, lugares. En ese sentido, en cuanto
al nivel literal, Chura et al. (2022) hacen énfasis
con la cantidad de informacion explicita donde un
lector puede retener al leer, a los personajes,
situaciones, lugares, eventos, entre otras cosas.

En el caso de la comprension inferencial, la
mayoria de los cadetes estan en un nivel de
progreso. Esto un comienzo al hacer asociaciones,
sacando conclusiones de la informacion implicita
en los textos. Los educadores pueden mejorar este
aspecto de la comprension brindando practica
guiada y alentando a los estudiantes a hacer
predicciones, junto a suposiciones basadas en el
contexto. Ante estos hallazgos, conforme con
Flores (2019), los lectores les puede facilitar su
comprension el escudrifiar un texto con el
proposito de hallar asociaciones con relaciones de
significados donde puedan ayudarles a leer entre
lineas, hacer presuposiciones para realizar
deducciones de lo implicito, realizando asi la
formulaciéon  de  hipdtesis,  estableciendo
conclusiones luego.

En cuanto a la comprension critica, aln se
encuentra en un nivel inicial. Como esta es una
habilidad importante para la comunicacion
efectiva tanto como el pensar criticamente, los
educadores deben fomentar un entorno donde se
aliente a los estudiantes a involucrarse
criticamente con el material leido. Al promover la
discusion, el andlisis junto a la evaluacién, los
estudiantes pueden desarrollar ain mas sus
habilidades de comprension critica. Estos
hallazgos concuerdan con lo reportado por
Canquiz-Rincon et al. (2021), indicandose sobre
la capacidad para el lector en la interpretacion,
ademas de la reflexidn con la cual puede emitir un
juicio sobre el contenido de los textos leidos. De
esta manera, segin Rosales et al. (2022), la
lectura critica se caracteriza por ser evaluativa,
donde la intervencion del lector se basa en su
criterio, su formacion y conocimientos de lo leido.
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En cuanto a la propuesta de direcciones
futuras en esta investigacion, los estudios
longitudinales podrian proporcionar informacion
valiosa sobre los efectos duraderos de la
gamificacion. Al rastrear al mismo grupo de
estudiantes durante un periodo prolongado, los
investigadores  pueden  determinar si  los
beneficios de la gamificacion persisten o
evolucionan con el tiempo. Asimismo, los
estudios comparativos ofrecen la oportunidad de
evaluar la efectividad de diferentes estrategias de
gamificacion. Examinar  elementos  de
gamificacion especificos, como tablas de
clasificacion, insignias o recompensas, puede
ayudar a identificar qué estrategias generan los
beneficios mas significativos para la comprension
de textos en ingleés.

Ademas, el analisis cualitativo, cuando se
combina con datos cuantitativos, puede
proporcionar conocimientos méas profundos sobre
como y por qué la gamificacion afecta la
comprension de textos en inglés. Las entrevistas o
encuestas con estudiantes pueden ofrecer
perspectivas y experiencias valiosas,
complementando los hallazgos cuantitativos. Por
otro lado, el papel de la formacion docente en la
implementacion efectiva de la gamificacion
merece atencion. La investigacion podria evaluar
si proporcionar a los docentes capacitacion y
recursos sobre la ensefianza gamificada conduce a
mejores resultados de los estudiantes, ya que los
docentes desempefian un papel crucial a la hora de
facilitar experiencias de aprendizaje gamificadas.

Conclusiones

El estudio tiene una importancia
considerable dentro del ambito de la educacion.
Ofrece informacion sobre una relacion

multifacética entre la gamificacion y la
comprension de textos en inglés entre estudiantes
de una escuela militar peruana. Los hallazgos,
basados en evidencia estadistica solida, subrayan
la importancia de incorporar estrategias de
gamificacion en la educacion de idiomas. En ese
sentido, el enfoque del estudio en una escuela
militar peruana agrega una dimensién contextual
a los hallazgos, lo que ilustra la adaptabilidad de
la gamificacion en diversos entornos educativos.
Al reconocer el contexto cultural y su relevancia
para el aprendizaje gamificado, la investigacion

subraya la universalidad de
pedagogicas efectivas.

De esta forma, se concluye sobre la
existencia de una relacion significativa directa de
la gamificacion junto a la comprension de textos
en inglés en estudiantes de una escuela militar
peruana. Ademas, el nivel de correlacion
moderadamente positivo. En el caso de la
gamificacion, tiene un logro medio, siendo la
dimensién dinamica, junto a la de componentes de
rangos moderados. La dimension mecanica tiene
un nivel de desempefio deficiente. Asimismo, los
estudiantes se encuentran en un nivel en proceso
en cuanto a la comprension de textos en inglés,
ademas, tienen una comprension literal esperada,
siendo su comprension inferencial de nivel en
proceso. Su comprension critica ain esta en inicio.
De la misma manera, se concluye sobre la
existencia de una relacion significativa entre la
gamificacion y las dimensiones de la comprension
de textos en inglés, con un nivel de correlacion
moderado en todos los casos.

Por ese motivo, los educadores en el entorno
de la escuela militar peruana deberian considerar
incorporar mas técnicas de gamificacion en sus
practicas de ensefianza, optimizado las
experiencias de aprendizaje de los estudiantes. Al
aprovechar el impacto positivo de la gamificacion
en la comprension de lectura, los educadores
pueden cultivar un entorno donde los estudiantes
participen activamente en su educacion, lo cual
Ileva a mejores resultados académicos, junto a un
mayor dominio del idioma inglés. Sin embargo, es
esencial explorar, refinando continuamente las
estrategias de gamificacion, garantizando la
alineacion con las necesidades de objetivos Unicos
de los estudiantes y la materia especifica
ensefiada. Por medio de la mejora continua en las
innovaciones, la gamificacion puede ser una
herramienta valiosa que mejore el dominio del
idioma, junto a los logros académicos de los
estudiantes en el entorno de la escuela militar y en
sus labores profesionales.

Es de recomendacion en estudios futuros el
considerar realizar investigaciones longitudinales,
explorando los efectos duraderos de la
gamificacion en la comprension de textos en
inglés. Ademads, debe de realizarse estudios
comparativos, evaluando la eficacia de diferentes
estrategias y elementos de gamificacion. Es
recomendable el realizar investigaciones con

estrategias
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enfoque mixto, combinando el anélisis cualitativo
con los datos cuantitativos, proporcionando de
esta forma conocimientos mas profundos, siendo
aconsejable explorar esta via en estudios futuros.
Finalmente, el papel de la formacion docente en la
implementacion efectiva de la gamificacion
deberia ser un foco de investigacion,
determinando su impacto en los resultados de los
estudiantes.
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