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RESUMEN

El objetivo general fue determinar la influencia del uso de
estrategias de gamificacion en la motivacion académica
de los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.
Los objetivos especificos fueron: identificar la influencia
que ejerce el uso de estrategias de gamificacion en la
motivacion intrinseca; precisar la influencia que tiene el
uso de estrategias de gamificacion en la motivacion ex-
trinseca y definir la influencia del uso de estrategias de
gamificacion en la desmotivacion. El estudio fue de tipo
aplicado, enfoque cuantitativo, disefio cuasiexperimental
y nivel explicativo. La poblacion fueron 230 estudiantes
del 8vo ciclo de ingenieria industrial de una universidad
publica de Lima Metropolitana. La muestra fueron 56
estudiantes de la asignatura Planeamiento y Control de
Operaciones, dividida en dos grupos, 28 en el grupo de
control y 28 en el experimental. El cuestionario conté con
27 preguntas relacionadas con la motivacion académica,
con cinco alternativas de respuesta, ademas fue valida-
do y verificada su confiabilidad. Se elabord un programa
de contenidos y recursos didacticos basados en gamifi-
cacion para realizar el experimento (pre-test y pos-test),
con la ayuda de las aplicaciones Quizizz y Google Meet.
Se concluye que p=0.032<0.05, por lo tanto, el uso de
estrategias de gamificacion influye significativamente en
la motivacion académica de los estudiantes universitarios
de Lima Metropolitana.
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ABSTRACT

The general objective was to determine the influence of
the use of gamification strategies on the academic mo-
tivation of university students in Metropolitan Lima. The
specific objectives were: to identify the influence exerted
by the use of gamification strategies on intrinsic motiva-
tion; specify the influence that the use of gamification stra-
tegies has on extrinsic motivation and define the influen-
ce of the use of gamification strategies on demotivation.
The study was of an applied type, quantitative approach,
quasi-experimental design and explanatory level. The po-
pulation was 230 students of the 8th cycle of industrial
engineering from a public university in Metropolitan Lima.
The sample consisted of 56 students from the Operations
Planning and Control course, divided into two groups, 28
in the control group and 28 in the experimental group. The
questionnaire had 27 questions related to academic mo-
tivation, with five response alternatives, and its reliability
was also validated and verified. A program of content and
didactic resources based on gamification was developed
to carry out the experiment (pre-test and post-test), with
the help of the Quizizz and Google Meet applications. It
is concluded that p=0.032<0.05, therefore, the use of ga-
mification strategies significantly influence the academic
motivation of university students in Metropolitan Lima.
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INTRODUCCION

Actualmente el uso de nuevas estrategias y metodologias
para mejorar la educacion universitaria, se ha convertido
en una tendencia adoptada por muchas universidades a
nivel mundial, especialmente debido a los avances tec-
nologicos en las herramientas, aplicaciones y dispositivos
que permite el acceso a la informacion desde cualquier
ubicacion. Dentro de este marco, el uso de estrategias
de gamificacion en la educacion superior puede propor-
cionar a los estudiantes mejores oportunidades para el
desarrollo de habilidades, aumentando su motivacion y
haciendo que dicha experiencia sea mas interesante y
didéctica.

De acuerdo con Ortiz, et al. (2018), la sociedad del cono-
cimiento y los avances tecnoldgicos aportan un panora-
ma donde los estudiantes tienen inquietudes que la edu-
cacion no ha podido responder. Estos nuevos contextos
han hecho que los intereses de los estudiantes cambien,
por consiguiente, los profesores deben explorar nuevas
metodologias para transmitir sus conocimientos y mejo-
rar la motivaciéon en ellos. En este sentido, un aspecto
fundamental de la gamificacion es la motivacion: uno de
los méaximos desafios que enfrenta un profesor sobre el
aprendizaje de sus estudiantes.

Segun Prieto, et al. (2022), en el contexto educativo la ga-
mificacion ocupa un lugar importante, al ser utilizada cada
vez mas como metodologia para motivar a los estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Considerando
el incremento del Blended Learning, es decir, el aprendi-
zaje donde se combinan formas de ensefianza presencial
y virtual. Ademas, un ambiente de aprendizaje enfocado
en diferentes formas de juego como recursos para la for-
macion, puede ser conveniente para fomentar la motiva-
cion intrinseca y extrinseca, asi como el compromiso vy el
rendimiento académico de los estudiantes.

Asimismo, Chans & Portuguez (2021) sefiala que en los
ultimos afnos las experiencias académicas se han ca-
racterizado por lo desafios que incorpora la ensefianza
remota. En consecuencia, ha sido necesario desarrollar
metodologias que incorpore el uso de tecnologias para
ayudar a mantener el interés de los estudiantes. La gami-
ficacion es una de estas metodologias, adoptada Ultima-
mente con mas frecuencia debido a la crisis sanitaria del
Covid-19, cuya influencia en la motivacion y el compromi-
so de los estudiantes debe profundizarse.

De conformidad con Contreras & Eguia (2016), el origen
del término gamificacion se registrd en el afio 2008, pero
no fue popularizado hasta el segundo semestre de 2010.
Se piensa que Nick Pelling fue quién introdujo el término
en el afno 2003, cuando realizé un trabajo como consultor
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para una empresa de hardware. No obstante, el concepto
no es nuevo, por ejemplo, el uso de insignias, medallas se
ha realizado durante afios en el ejército.

Para Hernandez, et al. (2022), la gamificacion consiste en
incorporar aspectos de juego como las recompensas, la
obtenciéon de puntos, los elementos para coleccionar, el
registro de avance y tabla de resultados, entre otros, en
un entorno que determinado. En el contexto educativo,
esta metodologia ofrece a los estudiantes la posibilidad
de divertirse mientras aprenden en un ambiente que fo-
menta su motivacion, concentracion y participacion, sin
olvidar el desarrollo de capacidades, el trabajo en equipo
y la comunicacion.

En efecto, la ausencia de motivacion en los estudiantes
universitarios en el proceso de aprendizaje, mediante el
uso de diferentes elementos como libros, articulos, acti-
vidades en clases, ha propiciado que los profesores im-
plementen diferentes alternativas, siendo la gamificacion
una de estas opciones (Gonzalez et al., 2017). En este
sentido, Deterding, et al. (2011) define la gamificacion
como una metodologia que emplea elementos de disefio
de juegos en entornos que no son de juego. Para siste-
matizar este término, el autor describe los siguientes as-
pectos: gamefulness que es la experiencia conductual;
interaccion ludica que son los artefactos que ofrecen esa
cualidad y el disefio ludico que son los elementos de di-
sefio del juego.

De manera similar, Amezcua & Amezcua (2018) sefia-
lan que la falta de motivacion e interés por parte de los
estudiantes hacia el aprendizaje, ha fomentado la imple-
mentacion de metodologias innovadoras que ofrecen la
posibilidad de adquirir los conocimientos de forma atrac-
tiva 'y didactica, vinculadas a los centros de interés de los
estudiantes para beneficiar el aprendizaje autbnomo. En
consecuencia, la gamificacion proporciona mecanicas,
dinamicas y estética al proceso de ensefianza-aprendi-
zaje, que resultan mas motivadoras y atractivas para los
estudiantes, creando aprendizajes significativos a través
de una actitud critica, mayor interaccion y la capacidad
de tomar decisiones.

A juicio de Corchuelo (2018), la gamificacion es un proce-
so en el cual se utilizan elementos de juego en entornos
no ludicos donde la meta es diferente al entretenimiento
0 recreacion, por el contrario, busca influir en el pensa-
miento y comportamiento del participante mediante esti-
mulos constituidos por desafios y recompensas. Ademas,
el uso de estrategias de gamificacion no tiene una estruc-
tura definida, existen diversos elementos que se pueden
incorporar en el juego. De forma general la mayoria de las
estrategias de gamificacion se basan en los elementos de
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un juego determinado, por lo tanto, los elementos que se usan en cada estrategia de gamificacion son distintos, dado
que se adaptan al juego tomado como referencia.

La arquitectura para el disefio de estrategias de gamificacion mas conocida y empleada es la desarrollada por
Hunicke, et al. (2004), quien la definioé en el marco del disefio de juegos MDE (mecanica, dinamica y estética) dentro
de la Conferencia de Desarrolladores de Juegos de San José 2001-2004. En este sentido, el MDE es un modelo para
entender el desarrollo de juegos, que busca minimizar el desfase entre el disefio, el desarrollo y la investigacion de
juegos. Este modelo permite dilucidar y fortalecer los procesos de iteracion de programadores e investigadores, per-
mitiendo el la creacién y disefio de nuevos juegos.

Existen diversas teorias sobre el desarrollo e implementacion de las estrategias de gamificacion en la educacion, sin
embargo, en el presente estudio se emplearon las dimensiones de la variable definidas por los autores (Hunicke et al.,
2004; Zichermann & Cunningham, 2011) tabla 1, como elementos fundamentales para el empleo de la gamificacion
en contextos no ludicos.

Tabla 1. Elementos o dimensiones de la variable estrategias de gamificacion

Dimension Descripcion

Mecanicas Las mecanicas son el conjunto de reglas del juego: puntos, insignias, y escalas de clasificacion, entre otros. Deben tener una relacion
con las areas de estudio. Las mecanicas son los aspectos que permitiran lograr los objetivos planteados en el aprendizaje.

Dinamicas Las dinamicas son las necesidades que se necesitan cubrir mientras se interactla en el juego. Estas necesidades estan vinculadas
con la mecanica del juego, con los usuarios o con el tema tratada.

Estética La estética es la manera en que la mecanica del juego y la dinamica se interrelacionan con el disefio para producir resultados emocio-
nales. La estética es el elemento artistico que tiene el objetivo de generar expectativa e interés en los participantes.

Fuente: (Hunicke et al., 2004; Zichermann & Cunningham, 2011)

En relacion a la motivacion académica, Pegalajar (2020) sefiala que las universidades constituyen instituciones donde
se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje y en donde estan involucrados diferentes factores que pueden fa-
vorecer o perturbar dicho proceso. De tal manera, que la motivacion del estudiante, referida a su nivel de interés para
estudiar a nivel superior, facilita la implementacion de estrategias de aprendizaje que promuevan la adquisicion de
conocimientos. Ademas, la motivacion para cursar estudios universitarios responde a razones personales, donde inter-
vienen variables como aprendizaje, experiencia, expectativas personales, familia, futuro e independencia, entre otros.

En un contexto similar, Ligeti, et al. (2020) afirma que cada estudiante maneja motivos diferentes para estudiar a nivel
superior, las motivaciones internas pueden variar en un alto grado de un estudiante a otro. Dado que la motivacion es
un proceso complejo, donde a veces es dificil para el estudiante enfocar su motivacion al proceso de aprendizaje, sino
tiene por lo menos un grado de madurez, una personalidad definida y un alto nivel de autonomia.

Como complemento, Galleguillos & Olmedo (2019)complementando el anélisis factorial exploratorio con los modelos
de ecuaciones estructurales (SEM exponen que el grado de motivacion, los estados afectivos y el comportamiento
personal se centran principalmente en lo que el individuo piensa sobre los hechos, y no en la realidad objetiva. Por
consiguiente, las creencias sobre si mismo, especialmente las que se relacionan con la percepcion de habilidades,
representan un aspecto importante en los estudios sobre la motivaciéon académica y en el desempefio asociado con
los éxitos y fracasos de los estudiantes en entornos de aprendizaje.

Un elemento clave de las estrategias de gamificacion es su potencial como agente motivador en las personas. En
este sentido, una de las teorias més usadas para comprender la motivacion humana es la denominada Teoria de la
Autodeterminacion (Buil et al., 2019). Esta teoria es motivacional de la personalidad, el desarrollo y los procesos so-
ciales que evalla como los entornos sociales y las diferencias individuales permiten los distintos tipos de motivacion.
Ademas, propone gue l0s seres humanos poseen tres necesidades psicoldégicas basicas: necesidades de compe-
tencia, autonomia y relacion, por lo tanto, la satisfaccion de estas necesidades promueve los rasgos motivacionales y
aspiraciones intrinsecas que mejoran el compromiso afectivo con el mundo (Deci & Ryan, 2015).

Segun esta teorfa las acciones de los individuos estan vinculados a una motivacion intrinseca o extrinseca. La motiva-
cion intrinseca se refiere a las conductas que se realizan sin esperar nada cambio, en otras palabras, por la diversion
o interés que general el comportamiento como tal. A diferencia de la motivacion extrinseca, que se relaciona con las
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conductas que tienen como objetivo conseguir un resultado externo. Por otro lado, también existe la amotivacion o
desmotivacion, que se refiere a las personas que carecen de motivacion. Las personas tienden a estar desmotivadas
cuando no se sienten competentes o cuando no valoran los resultados, que por lo general se generan por sus com-
portamientos (Deci & Ryan, 2015).

Tomando en cuenta la teoria de autodeterminacion, en el presente estudio se emplearan como dimensiones para medir
la variable motivacion académica, las que se presentan en la tabla 2.

Tabla 2. Dimensiones de la variable motivacion académica

Dimension Descripcion

Motivacion intrinseca | Se fundamenta en conductas que surgen desde el interior sin buscar nada a cambio

Motivacion extrinseca | Se basa en conductas que persiguen lograr un resultado externo

Desmotivacion Carencia de motivacion

Fuente: Deci & Ryan (2015)

En un contexto general, el proceso educativo en sus distintos niveles necesita de escenarios motivadores que puedan
fomentar la participacion de los estudiantes en las diversas actividades que se realizan en la dinamica de formacion.
Dentro de las estrategias motivadoras y que se ha venido consolidando como una opcién valida esta la gamificacion,
dado su valor didactico para el mejoramiento de la motivacion, la participacion y el rendimiento académico (Bennasarr,
2022).

Atendiendo a las consideraciones anteriores, se plantea la ejecucion del presente estudio con la finalidad determinar
la influencia del uso de estrategias de gamificacion como herramienta para mejorar la motivacion académica de los
estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.

MATERIALES Y METODOS

El objetivo general del estudio fue determinar la influencia del uso de estrategias de gamificacion en la motivacion aca-
démica de los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana. De forma similar, los objetivos especificos se definieron
de la siguiente manera: 1) identificar la influencia del uso de estrategias de gamificacién en la motivacion intrinseca de
los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana; 2) precisar la influencia del uso de estrategias de gamificacion
en la motivacion extrinseca de los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana y 3) definir la influencia del uso de
estrategias de gamificacion en la desmotivacion de los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.

Los aspectos metodoldgicos considerados para desarrollar el estudio incluyeron un tipo de investigacion aplicada,
que Naupas, et al. (2018) define como la que se orienta en solucionar los problemas de la sociedad, mediante la for-
mulacién de hipdtesis y su comprobacion. Ademas, el estudio se ejecutd bajo un enfoque cuantitativo, que este autor
describe como el que emplea la recopilacién de datos y su analisis para responder interrogantes de investigacion,
asi como la comprobacion de hipdtesis formuladas con anterioridad, ademas se basa en la medicion de variables e
instrumentos de recoleccioén a través del uso de estadistica descriptiva e inferencial.

Por otro lado, la investigacion se corresponde con un disefio cuasiexperimental, que Palella & Martins (2012) definen
como un método que involucra el empleo de dos grupos intactos de sujetos para la ejecucion del experimento, un
grupo de control que tiene un nivel nulo en la variable independiente, es decir los sujetos no se someten al tratamiento
experimental; mientras que el grupo experimental si es sometido a la aplicacion de variable independiente. En cuanto
al nivel empleado, el estudio fue explicativo, que el autor define como el que se enfoca en identificar las causas de un
determinado fendbmeno, donde el riesgo de errar e elevado, ademas su meta es encontrar las relaciones de causa 'y
efecto de ciertos sucesos para conocerlos mejor.

La poblacién del estudio se conformé segun la definicion realizada por Naupas, et al. (2018), quien la describe como
el total de los elementos de estudio, que poseen las particularidades necesarias para ser consideradas como tales.
Estos elementos de estudio pueden ser individuos objetos, hechos o fendmenos. En este sentido, la poblacion estuvo
constituida por 230 estudiantes del 8vo ciclo de ingenieria industrial de una universidad publica de Lima Metropolitana.
Sin embargo, se realizé un muestreo no probabilistico por conveniencia, que Naupas, et al. (2018) define como el
que se ejecuta haciendo prevalecer los criterios e intenciones que persigue el investigador. Por consiguiente, se
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seleccionaron 56 estudiantes del 8vo ciclo de ingenieria industrial, cursantes de la asignatura Planeamiento y Control
de Operaciones, de una universidad publica de Lima Metropolitana. Dicha muestra fue dividida en dos grupos, 28
estudiantes en el grupo de control y 28 en el grupo experimental.

Para la recoleccion de datos y medicion de la variable motivacion académica, se utilizé como instrumento la Escala de
Motivacion Académica (EMA) sustentada en la Teoria de la Autodeterminacion, segun la adaptacion de Stover, et al.
(2012), que consta de 27 preguntas relacionadas con las diferentes dimensiones, mediante una escala tipo Likert con
cinco opciones de respuestas cada una: Totalmente en desacuerdo (1), Algo en desacuerdo (2), Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo (3), Algo de acuerdo (4) y Totalmente de acuerdo (5). En este sentido, este cuestionario fue suficien-
temente validado por el juicio de cinco expertos en psicologia y aspectos académicos, que verificaron el proceso de
adaptacion y pertinencia de cada pregunta, a través del calculo del coeficiente de Aiken para cada item. Asimismo, la
confiabilidad del instrumento tiene valores del coeficiente Alfa de Cronbach que oscilan entre 0.60 y 0.81.

Para la medicion de la variable estrategias de gamificacion se elabord un procedimiento experimental que involucré
la creacion de recursos y contenidos, que permitieron desarrollar las clases mediante juegos interactivos y didacticos
enfocados en la asignatura Planeamiento y Control de Operaciones, con la ayuda de las aplicaciones Quizizz y Google
Meet. En este sentido, se diseflaron un total de seis sesiones, que se aplicaron al grupo experimental durante dos
semanas, a razon de tres sesiones por semana. Antes de iniciar la ejecucion de las sesiones se aplico el cuestionario
(pre-test) sobre la motivacion académica a ambos grupos (control y experimental). Al concluir las seis sesiones, se
aplicé nuevamente el cuestionario (pos-test) a ambos grupos, con el objetivo de analizar los cambios generados en
cuanto a la motivacién académica.

Para procesar la informacion, los datos se recolectaron y tabularon mediante los programas Microsoft Excel y SPSS
version 25. Se realizé el andlisis descriptivo de la variable motivacion académica y sus dimensiones, segun su com-
portamiento ante el uso de estrategias de gamificacion. Posteriormente, se realizé el analisis inferencial, a través de
la aplicacion de la prueba no paramétrica U de Mann Whitney para muestras independientes. Esta prueba se aplicé
para la comprobacion de hipotesis en el pre y pos-test, con un nivel de significancia de 0.05. Finalmente, se anali-
zaron y compararon |os resultados con otros autores, mediante una discusion, para luego establecer las respectivas
conclusiones.

RESULTADOS
Analisis descriptivo

El andlisis descriptivo de la variable motivacion académica arrojo en el pre-test, que tanto los integrantes del grupo de
control como los del experimental reportaron 30% de nivel alto. Por otra parte, el 18% del grupo de control reporté nivel
medio, a diferencia del grupo experimental que reportdé 16% de nivel medio. De manera similar, el 8.0% del grupo de
control reportd nivel bajo, mientras que el 10.0% del grupo experimental reporto nivel bajo.

Como se observa en la tabla 3, en el pos-test la motivacion académica mejord para el grupo experimental, mientras
que en el grupo de control se mantuvo casi igual. En este sentido, el 34% de los integrantes del grupo de control
percibieron nivel alto, a diferencia del 40% del grupo experimental. Ademas, el 18% de los integrantes del grupo de
control percibieron nivel medio, asimismo el 16% del grupo experimental. Finalmente, el grupo de control reportd 4%
de nivel bajo.

Tabla 3. Nivel de frecuencias de la motivacion académica en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana

Pre-Test Post-Test
Nivel Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental
fi Y%of fi Y%f fi Y%of fi %f
Bajo 8.0 5 10.0 2 40 0
Medio 18.0 8 16.0 9 18.0 16.0
Alto 15 30.0 15 30.0 17 34.0 20 40.0
Total 28 56 28 56 28 56 28 56
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El estudio descriptivo de la dimension motivacion intrinseca refleja que, en el pre-test, el grupo de control percibe 34%
de nivel alto, mientras que el grupo experimental 36%. De forma similar, el grupo de control percibe 12% de nivel me-
dio, a diferencia del 14% reportado por el grupo experimental. Ademas, el grupo de control percibe 10% de nivel bajo,
mientras que el grupo experimental afirma que existe 6% de nivel medio.

Luego de implementadas las sesiones de clases mediante el uso de estrategias de gamificacion, los resultados del
pos-test confirmaron que el grupo de control percibe la existencia de 30% de nivel alto, mientras que el grupo experi-
mental percibe 44% de este nivel. De forma parecida, el grupo de control sefiala la existencia de 22% de nivel medio,
mientras el grupo experimental afirma que existe 12%. Por ultimo, el grupo de control sefiala que existe 4% de nivel
bajo. En lineas generales, en la tabla 4 se observan las diferencias obtenidas en la motivacion intrinseca de los estu-
diantes, luego de aplicadas las estrategias de gamificacion.

Tabla 4. Nivel de frecuencias de la motivacion intrinseca en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana

Pre-Test Post-Test
Nivel Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental
fi Yof fi Yof fi Yof fi %f
Bajo 5 10.0 3 6.0 2 4.0 0
Medio 6 12.0 7 14.0 11 22.0 120
Alto 17 34.0 18 36.0 15 30.0 22 44.0
Total 28 56 28 56 28 56 28 56

Los hallazgos descriptivos de la dimension motivacion extrinseca reflejan en el pre test, que los estudiantes del grupo
de control perciben 24% de nivel alto, a diferencia del 28% del grupo experimental. De manera semejante, el 18% de
los integrantes del grupo de control y del grupo experimental sefialan la existencia de nivel medio. Por el contrario, el
grupo de control afirma que existe 14% de nivel bajo, mientras que en el grupo experimental se obtuvo 10%.

En referencia a los resultados obtenidos en el pos-test, el grupo de control reportd 32% de nivel alto, mientras que
el grupo experimental 38%. De igual manera, el grupo de control y el experimental reportaron 18% de nivel medio.
Finalmente, solo el grupo de control afirma que existe 6% de nivel bajo en la motivacion extrinseca, como se presenta
en la tabla 5.

Tabla 5. Nivel de frecuencias de la motivacion extrinseca en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana

Pre-Test Post-Test
Nivel Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental
fi Yof fi Yof fi Yof fi Y%f
Bajo 14.0 5 10.0 3 6.0 0 0
Medio 18.0 9 18.0 9 18.0 9 18.0
Alto 12 24.0 14 28.0 16 32.0 19 38.0
Total 28 56 28 56 28 56 28 56

Acerca del andlisis descriptivo de la dimensién desmotivacion, los resultados presentados en la tabla 6, indica que el
caso del pre test el grupo de control sefiala que existe 2% de nivel alto, a diferencia del 4% en el grupo experimental.
De manera similar, el grupo de control reporté 14% de nivel medio, mientras que el grupo experimental reportd 16%.
Por ultimo, el grupo de control afirma la existencia de 40% de nivel bajo de desmotivacion, a diferencia del 36% per-
cibido por el grupo experimental.

Después de implementadas las estrategias de gamificacion en las clases de Planeamiento y Control de Operaciones,
se constaté que solo el grupo de control percibe 6% de nivel alto. Por otra parte, el grupo de control reporté 16% de
nivel medio, mientras que el grupo experimental 12%. Finalmente, el grupo de control sefiala la existencia de 34% de
nivel bajo de desmotivacion, a diferencia del 44% obtenido en el grupo experimental.
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Tabla 6. Nivel de frecuencias de la desmotivacion en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana

Pre-Test Post-Test
Nivel Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental
fi %f fi %f fi %f fi %f
Bajo 20 40.0 18 36.0 17 34.0 22 44.0
Medio 7 14.0 8 16.0 8 16.0 6 12.0
Alto 1 2.0 2 4.0 3 6.0 0 0
Total 28 56 28 56 28 56 28 56

Andlisis inferencial

Para realizar el analisis inferencial se plantearon diferentes hipotesis, que permitiran responder a las preguntas de
investigacion.

Objetivo general

H.: El uso de estrategias de gamificacion no influyen significativamente en la motivacion académica de los estudiantes
universitarios de Lima Metropolitana

H,: El uso de estrategias de gamificacion influyen significativamente en la motivacion académica de los estudiantes
universitarios de Lima Metropolitana.

Regla de decision:
Si p< 0.05 se rechaza H,
Si p> 0.05 no se rechaza H,

En este sentido, el andlisis inferencial refleja que, en el pre-test, el rango promedio para el grupo de control fue de
28.73, mientras que para el grupo experimental fue de 28.27. Estos hallazgos indican que antes de iniciar la imple-
mentacion de las estrategias de gamificacion, ambos grupos tenian condiciones similares con respecto a la motivacion
académica. Por otro lado, el coeficiente U de Mann Whitney alcanzado de p=0.906>0.05, por consiguiente, no se en-
contraron diferencias significativas en el pre-test entre el grupo de control y el grupo experimental, como se visualiza
en las tablas 7y 8.

En relacion al pos-test, el rango promedio para el grupo de control fue de 26.71 y para el grupo experimental fue de
30.29. Ademas, el coeficiente U de Mann Whitney obtenido fue p=0.032<0.05, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula
(H,) y se acepta la hipdtesis general (Hg), en otras palabras, se comprueba que el uso de estrategias de gamificacion
influyen significativamente en la motivacion académica de los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.

Tabla 7. Rangos promedios de la variable motivacion académica

Variable Grupo n Rango promedio Suma de Rangos
Motivacion académica Pre-test Control 28 28.73 804.50
Experimental 28 28.27 791.50
Total 56
Motivacion académica Pos-test Control 28 26.71 748.00
Experimental 28 30.29 848.00
Total 56
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Tabla 8. Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la variable motivacién académica

Estadistico de prueba Motivacién académica Motivacion académica
Pre-test Pos-test
U de Mann-Whitney 385.500 325.000
Sig. asintética(bilateral) .906 .032

Objetivo especifico 1

H.: El uso de estrategias de gamificacion no influyen significativamente en la motivacion intrinseca de los estudiantes
universitarios de Lima Metropolitana

H,: El uso de estrategias de gamificacion influyen significativamente en la motivacion intrinseca de los estudiantes
universitarios de Lima Metropolitana.

En este caso el andlisis inferencial arrojo que, en el pre-test, el rango promedio para los integrantes del grupo de
control fue de 27.70, mientras que para el grupo experimental fue de 29.30. Por otro parte, el coeficiente U de Mann
Whitney obtenido fue de p=0.668>0.05, esto indica que existen diferencias significativas entre el grupo de control y el
grupo experimental, como se observa en las tablas 9y 10.

En cuanto al pos-test, el rango promedio para el grupo de control fue de 24.79 y para el grupo experimental fue de
32.21. Asimismo, el coeficiente U de Mann Whitney obtenido fue p=0.039<0.05, en consecuencia, se rechaza la hi-
potesis nula (H,) y se acepta la hipdtesis especifica 1 (H,), esto confirma que el uso de estrategias de gamificacion
influyen significativamente en la motivacion intrinseca de los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.

Tabla 9. Rangos promedios de la dimension motivacion intrinseca

Variable Grupo n Rango promedio Suma de Rangos
Motivacion in- Control 28 27.70 775.50
tinseca Pre-test e - imental 28 29.30 820.50
Total 56
Motivacion in- Control 28 24.79 694.00
tinseca Pos-test e - imental 28 30,21 902.00
Total 56

Tabla 10. Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la dimension motivacion intrinseca

Estadistico de prueba Motivacion intrinseca Motivacion intrinseca
Pre-test Pos-test
U de Mann-Whitney 369.500 288.000
Sig. asintética(bilateral) .668 .039

Objetivo especifico 2

H.: El uso de estrategias de gamificacion no influyen significativamente en la motivacion extrinseca de los estudiantes
universitarios de Lima Metropolitana

H,: El uso de estrategias de gamificacion influyen significativamente en la motivacion extrinseca de los estudiantes
universitarios de Lima Metropolitana.

Con respecto a la comprobacion de la prueba de hipdtesis de la dimension motivacion extrinseca, los resultados pre-
sentados en las tablas 11y 12 reflejan que en el pre-test el rango promedio obtenido fue de 27.18 para el grupo de con-
trol y 29.82 para el experimental. Adicionalmente, el coeficiente U de Mann Whitney alcanzado fue de p=0.513>0.05,
esto indica que no existen diferencias significativas entre el grupo de control y el grupo experimental.

Con respecto al pos-test, el grupo experimental obtuvo un rango promedio de 26.52, mientras que el experimental
alcanzé 30.48. Por otra parte, el coeficiente U de Mann Whitney resultante fue p=0.028<0.05, por consiguiente, se
rechaza la hipétesis nula (H,) y se acepta la hipotesis especifica 2 (H,), es decir, se confirma que el uso de estrategias
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de gamificacion influyen significativamente en la motivacion extrinseca de los estudiantes universitarios de Lima

Metropolitana.

Tabla 11. Rangos promedios de la dimension motivacion extrinseca

Variable Grupo n Rango promedio Suma de Rangos
Motivacion ex- Control 28 27.18 761.00
tinseca Pre-test e e rimental 28 29.82 835.00
Total 56
Motivacion ex- Control 28 26.52 742.50
trinseca Pos-test e - imental 28 3048 853.50
Total 56

Tabla 12. Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la dimension motivacion extrinseca

Estadistico de prueba Motivacion extrinseca Motivacion extrinseca
Pre-test Pos-test
U de Mann-Whitney 355.000 319.500
Sig. asintética(bilateral) 513 028

Objetivo especifico 3

H.: El uso de estrategias de gamificacion no influyen significativamente en la desmotivacion de los estudiantes univer-
sitarios de Lima Metropolitana

H.: El uso de estrategias de gamificacion influyen significativamente en la desmotivacion de los estudiantes universi-
tarios de Lima Metropolitana.

La comprobacion de la prueba de hipdtesis de la dimension desmotivacion refleja que en el pre-test el rango promedio
obtenido fue de 27.39 para el grupo de control y 29.61 para el experimental. Por otra parte, el coeficiente U de Mann
Whitney obtenido fue de p=0.534>0.05, por lo cual no se encontraron diferencias significativas entre el grupo de con-
trol y el grupo experimental, tal como se observa en las tablas 13y 14.

En referencia al pos-test, el grupo experimental logré un rango promedio de 31.32, mientras que el experimental al-
canzo6 25.68. Ademas, el coeficiente U de Mann Whitney obtenido fue p=0.017<0.05, por consiguiente, se rechaza la
hipétesis nula (H,) y se acepta la hipotesis especifica 3 (H,), es decir, se confirma que el uso de estrategias de gamifi-
cacion influyen significativamente en la desmotivacion de los estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.

Tabla 13. Rangos promedios de la dimension desmotivacion

Variable Grupo n Rango promedio Suma de Rangos
Desmotivacion Pre-test Control 28 27.39 767.00
Experimental 28 29.61 829.00
Total 56
Desmotivacion Pos-test Control 28 31.32 877.00
Experimental 28 25.68 719.00
Total 56

Tabla 14. Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la dimension desmotivacion

Estadistico de prueba Desmotivacion Desmotivacion
Pre-test Pos-test

U de Mann-Whitney 361.000 313.000

Sig. asintética(bilateral) 534 017
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DISCUSION

El estudio descriptivo de la variable motivacion acadé-
mica permitié determinar en el pre-test, que de igual ma-
nera la mayoria de los integrantes del grupo de control
como los del experimental reportaron 30% de nivel alto.
En cuanto al pos-test, en el grupo de control el 34% de
los integrantes reportaron nivel alto, mientras que en el
grupo experimental fue el 40%. En este sentido, en el pos-
test la motivacion académica mejord para el grupo expe-
rimental, mientras que en el grupo de control se mantuvo
constante.

Estos hallazgos son similares a los de Corchuelo (2018),
en cuyo estudio el 88% de los estudiantes encuestados
expresaron que las estrategias de gamificacion aplicadas
mediante contenidos tematicos didacticos los motivo, por
el contrario, el 12% expreso que no se sintieron motiva-
dos ante esta intervencion.

Dentro de este marco, los hallazgos del analisis descripti-
vo de la dimension motivacion intrinseca arrojoé en el pre-
test, que la mayoria de los integrantes del grupo de con-
trol perciben 34% de nivel alto, mientras que en el grupo
experimental fue el 36% de los integrantes. Posterior a la
implementacion de las estrategias de gamificacion, en el
pos-test, el 30% de los integrantes del grupo de control
sefialaron la existencia de nivel alto, mientras que en el
grupo experimental fue el 44%. De manera general, se
destaca la mejora de la motivacion intrinseca luego de
aplicadas las estrategias de gamificacion.

Con respecto al andlisis inferencial de la dimension mo-
tivacion extrinseca, en pre-test se obtuvo 24% de nivel
alto en el grupo de control, mientras que en el grupo ex-
perimental resulto ser de 28%. Por el contrario, en el pos-
test el grupo de control reportd 32% de nivel alto, a dife-
rencia del 38% reportado por el grupo experimental. En
este analisis se destaca la mejora significativa de la mo-
tivacion extrinseca por parte de los integrantes del grupo
experimental, luego de implementadas las estrategias de
gamificacion.

En cuanto al andlisis descriptivo de la dimension desmoti-
vacion, los hallazgos reflejaron que en el pre-test el grupo
de control obtuvo 2% de nivel alto, mientras que el grupo
experimental logro 4%. Luego de adoptadas las estrate-
gias de gamificacion se constaté que la mayoria del gru-
po de control reporto 6% de nivel alto, mientras que el
grupo experimental no tuvo desmotivacion.

Estos resultados son similares con los de Ligeti, et al.
(2020), a pesar de que evalua la influencia del aprendizaje
autodirigijo en la motivacion, dado que las subescalas de-
finidas por el autor se enfocan en diferentes dimensiones
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y niveles de motivacion y no posee una perspectiva de
escala global. Estas contienen otro numero de items y el
rango de puntacion minimo y maximo difiere entre cada
sub-escala. En la dimensién amotivacion (desmotivacion)
obtuvo la media méas baja con 27.84, por el contrario, la
media mas alta resulto ser la de motivacion intrinseca con
89.59. Asimismo, en la dimensién motivacion extrinseca
alcanzé 73.24.

Por otra parte, el estudio inferencial entre el uso de estra-
tegias de gamificacion y la motivacion académica arrojo
en el pre-test, que no existen diferencias significativas
entre el grupo de control y el experimental, dado que
p=0.906>0.05. Por el contrario, en el pos-test se encon-
traron diferencias significativas, dado que p=0.032<0.05,
esto confirma que las estrategias de gamificacion influyen
significativamente en la motivacion académica.

En el caso del andlisis inferencial entre el uso de estra-
tegias de gamificacion y la motivacion intrinseca, en el
pre-test no se encontraron diferencias significativas en-
tre el grupo de control y grupo experimental, siendo que
p=0.668>0.05. No obstante, en el pos-test se confirmd
que el uso de estrategias de gamificacion influye de for-
ma significativa en la motivacion intrinseca, dado que
p=0.039<0.05.

Dentro de esta perspectiva, el estudio inferencial sobre
el uso de estrategias de gamificacion y su influencia en
la motivacion extrinseca, en el pre-test no se obtuvieron
diferencias significativas entre el grupo de control y el ex-
perimental, ya que p=0.513>0.05. Por el contrario, en el
pos-test se confirmd que el uso de estrategias de gamifi-
cacion influye significativamente en la motivacion extrin-
seca, considerando que p=0.028<0.05.

Finalmente, el andlisis inferencial de la dimension desmo-
tivacion y la influencia de las estrategias de gamificacion
sobre ella, arrojé en el pre-test que no existen diferencias
significativas entre el grupo de control y el experimental,
dado que p=0.534>0.05. A diferencia del pos-test donde
se determind que el uso de estrategias de gamificacion
influye de forma significativa en la desmotivacion de los
estudiantes universitarios de Lima Metropolitana, siendo
que p=0.017<0.05.

Asimismo, Chans & Portuguez (2021) sefiala que en los
ultimos afnos las experiencias académicas se han ca-
racterizado por lo desafios que incorpora la ensefianza
remota. En consecuencia, ha sido necesario desarrollar
metodologias que incorpore el uso de tecnologias para
ayudar a mantener el interés de los estudiantes. La gami-
ficacion es una de estas metodologias, adoptada ultima-
mente con mas frecuencia debido a la crisis sanitaria del
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Covid-19, cuya influencia en la motivacién y el compromi-
so de los estudiantes debe profundizarse.

CONCLUSIONES

El uso de estrategias de gamificacion en la educacion se
basa en el empleo de elementos de juego en un contexto
educativo, con la finalidad de motivar a los estudiantes
y mejorar su aprendizaje. Esta metodologia se ha imple-
mentado en diferentes ambitos, entro ellos en la educa-
cion superior, demostrando tener una influencia positiva
en la motivacion académica de los estudiantes.

En este sentido, la gamificacion puede promover la mo-
tivacion intrinseca de los estudiantes, relacionada con la
motivacion que surge del interés en el contenido y la ac-
tividad propiamente dicha. Mediante el uso de elementos
de juegos, como la competencia, los desafios y las re-
compensas, logrando que los estudiantes se sientan mas
involucrados en el aprendizaje y con mayor control en su
avance académico.

Por otro lado, la gamificacion puede mejorar la motiva-
cion extrinseca, relacionada con la motivacion que surge
de los aspectos externos, como las recompensas y la re-
troalimentacion positiva. Los estudiantes pueden motivar-
se mediante el ofrecimiento de recompensas tangibles,
como premios, o intangibles como la retroalimentacion
positiva de su profesores o compafieros

Adicionalmente, la gamificacion puede disminuir la des-
motivacion, ayudando a mejorar el compromiso y la par-
ticipacion de los estudiantes en clases. El ambiente de
juego ludico, divertido y didactico, puede fomentar la
participacion de los estudiantes, haciendo que se sien-
tan mas comodos y comprometidos. Ademas, el uso de
estrategias de gamificacion puede representar una he-
rramienta Util para personalizar el aprendizaje, adaptan-
dolo a las necesidades individuales de cada estudiante.
Efectivamente, el uso de diversas mecanicas de juego,
puede generar diferentes niveles de dificultad y permitir
la adaptacion del aprendizaje a las capacidades y reque-
rimientos de cada estudiante.

No obstante, la gamificacion no es la Unica solucion para
mejorar la motivacién académica y su implementacion
en la educacion universitaria implica diversos desafios.
En ciertos casos puede ser dificil desarrollar juegos que
sean convenientes para algunas materias o temas, por lo
tanto, es importante que los juegos no desvien la atenciéon
del objetivo final, que es el aprendizaje.

En resumen, la gamificacion puede tener una influen-
cia positiva en la motivacion académica de estudiantes
universitarios, fomentando tanto la motivacion intrinse-
ca como la extrinseca, disminuyendo la desmotivacion,
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mejorando la participacion y el compromiso e individuali-
zando el aprendizaje. Sin embargo, es importante utilizar
esta técnica de manera cuidadosa y consciente, teniendo
en cuenta los desafios y limitaciones de su aplicacion en
la educacion universitaria.
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