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RESUMEN

El estudio tuvo como objetivo evaluar el impacto de la 
gamificación en la motivación y en el rendimiento aca-
démico de los estudiantes universitarios. Los métodos 
empleados involucraron un enfoque cuantitativo, de tipo 
aplicado y diseño cuasiexperimental. La población fueron 
los estudiantes de Ingeniería Industrial de una universi-
dad privada de Huancayo, Perú. La muestra fueron 82 
estudiantes del séptimo ciclo, cursantes de la asignatu-
ra Ingeniería de Mantenimiento, correspondientes a dos 
cursos de esta asignatura de 41 estudiantes cada uno, 
los cuales se denominaron grupo de control y grupo ex-
perimental. Para la recogida de datos se utilizó Escala de 
Motivación Académica, para analizar la motivación intrín-
seca, la motivación extrínseca y la desmotivación, mien-
tras que para el rendimiento académico se consideraron 
las calificaciones obtenidas por los estudiantes antes y 
después de la intervención. Los resultados revelaron que, 
en el pre-test los estudiantes de ambos grupos presenta-
ron niveles comparables en todas las variables, no obs-
tante, en el pos-test, se observó un aumento significativo 
de la motivación académica, la motivación intrínseca, la 
motivación extrínseca y el rendimiento académico del 
grupo experimental, mientras que la desmotivación dismi-
nuyó en comparación con el grupo de control. En conclu-
sión, se constató un impacto positivo de la gamificación 
en la motivación y en el rendimiento académico de los 
estudiantes universitarios.
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ABSTRACT

The aim of the study was to evaluate the impact of gami-
fication on motivation and academic performance of uni-
versity students. The methods used involved a quantitati-
ve, applied approach and a quasi-experimental design. 
The population was Industrial Engineering students from a 
private university in Huancayo, Peru. The sample consis-
ted of 82 seventh-cycle students, taking the Maintenance 
Engineering course, corresponding to two courses of this 
course of 41 students each, which were called the control 
group and the experimental group. For data collection, the 
Academic Motivation Scale was used to analyze intrinsic 
motivation, extrinsic motivation and amotivation, while for 
academic performance, the grades obtained by the stu-
dents before and after the intervention were considered. 
The results revealed that, in the pre-test, students from 
both groups presented comparable levels in all variables. 
However, in the post-test, a significant increase in aca-
demic motivation, intrinsic motivation, extrinsic motivation 
and academic performance was observed in the experi-
mental group, while amotivation decreased compared to 
the control group. In conclusion, a positive impact of ga-
mification on the motivation and academic performance 
of university students was observed.
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INTRODUCCIÓN 

La educación universitaria tiene como desafío permanen-
te el conservar la motivación y el rendimiento académico 
de los estudiantes en ambientes cada vez más digitaliza-
dos. En este marco, las estrategias de gamificación han 
emergido como una herramienta novedosa que persigue 
combinar elementos del juego en procesos de enseñanza 
aprendizaje, para mejorar el compromiso y la participa-
ción de los estudiantes (Sailer & Homner, 2020). Al incluir 
dinámicas como recompensas, retos y retroalimentación 
inmediata, la gamificación busca convertir la experiencia 
de aprendizaje en un proceso más participativo y estimu-
lante, fomentando una mayor implicación de los estudian-
tes en su formación académica (Koivisto & Hamari, 2019)
our reality and lives are increasingly game-like, not only 
because games have become a pervasive part of our li-
ves, but also because activities, systems and services are 
increasingly gamified. Gamification refers to designing 
information systems to afford similar experiences and mo-
tivations as games do, and consequently, attempting to 
affect user behavior. In recent years, popularity of gamifi-
cation has skyrocketed and manifested in growing num-
bers of gamified applications, as well as a rapidly incre-
asing amount of research. However, this vein of research 
has mainly advanced without an agenda, theoretical gui-
dance or a clear picture of the field. To make the picture 
more coherent, we provide a comprehensive review of the 
gamification research (N = 819 studies.

A juicio de Prieto-Andreu et al. (2022), es importante anali-
zar como un entorno de aprendizaje fundamentado en las 
diferentes formas del juego, puede resultar una estrategia 
conveniente para mejorar la motivación, la participación 
y el rendimiento académico de los estudiantes. Además, 
tomando en cuenta que el aprendizaje basado en la ga-
mificación u otras metodologías activas permite el empleo 
del juego como recurso para la capacitación, además de 
promover contextos de aprendizaje innovadores, a partir 
del cual se puede promover y motivar, de forma intrínseca 
y extrínseca, el compromiso y el rendimiento académico.

La gamificación es una estrategia didáctica novedosa 
que implica la incorporación de dinámicas o mecanismos 
de juego en ambientes que no constituyen un juego en sí 
mismos. En otras palabras, la gamificación es la imple-
mentación de características de un juego, especialmente 
aspectos de videojuegos, en un entorno no lúdico, con el 
propósito de fomentar la motivación y el compromiso en el 
aprendizaje. La aplicación de la gamificación en un am-
biente educativo, representa una solución para muchos 
estudiantes que se sienten alienados por los métodos 
convencionales de formación. El empleo de la gamifica-
ción podría aliviar de forma parcial la disminución de la 

motivación y el compromiso de los estudiantes en la ac-
tualidad (Alsawaier, 2018) .

Los procesos de gamificación incluyen tres elementos 
fundamentales: las dinámicas, las mecánicas y los com-
ponentes, por lo general representados con una forma 
piramidal, agrupándose desde los elementos más abs-
tractos hasta los más concretos.  Las dinámicas están 
constituidas por elementos presentes en la mayoría de 
los juegos y suponen el nivel más elevado de abstrac-
ción. Dentro de las dinámicas más populares están las 
restricciones para los jugadores en la ejecución de ta-
reas específicas, las emociones, entre ellas la curiosidad, 
la satisfacción o el desánimo por no conseguir objetivos 
propuestos, asimismo la narrativa, que plantea el con-
texto estructural para desarrollar las diferentes pruebas 
(Werbach & Hunter, 2012)2012. 

En cuanto a las mecánicas, estas son los elementos es-
pecíficos que involucran acciones detalladas y guían a 
los jugadores hacia la dirección deseada para alcanzar 
las metas planteadas. Se consideran mecánicas de ga-
mificación, los retos, la competición y la cooperación, la 
retroalimentación, la adquisición de recompensas, las 
transacciones y los turnos. Por otra parte, los componen-
tes están representados por los elementos necesarios 
para el desarrollo de las mecánicas del juego. Los com-
ponentes tienen el nivel más bajo de abstracción, ya que 
son acciones muy concretas, cuyos elementos pueden 
ser logros, avatares, insignias, luchas heroicas, coleccio-
nes, combates, desbloqueo de contenido, obsequios, ta-
blas de clasificación, niveles, puntos, cruzadas, gráficos 
sociales, equipos y bienes virtuales (Werbach & Hunter, 
2012)2012. 

A juicio de García Casaus et al. (2020) la gamificación no 
se refiere a crear y emplear un juego o un videojuego en 
un momento especifico sino desarrollar prácticas efecti-
vas. Esta metodología va más allá de incorporar un juego 
aislado, es transformar la estructura de la clase para que 
se usen mecánicas, dinámicas y componentes de juegos. 
Por consiguiente, se recomienda que previo a implemen-
tación de la gamificación en el salón de clases, se debe 
estudiar en profundidad la metodología, la estrategia y 
las ventajas del juego. Asimismo, es importante que los 
profesores comprendan que para poder gamificar es 
necesario dedicar tiempo y recursos, además se deben 
considerar las herramientas existentes y su proceso de 
adaptación a cada caso en particular, considerando los 
temas o asignaturas a impartir. 

En cuanto a la motivación en los procesos de aprendizaje 
parte de los diferentes modelos de aprendizaje, cuyo pro-
pósito es estimular al estudiante universitario a lograr sus 
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propósitos académicos, a través del mínimo esfuerzo. Al 
implementar estrategias didácticas motivacionales, enfo-
cadas en prescindir de la enseñanza mecánica y conven-
cional, para convertirla en habilidades motivadoras que 
generen la exploración de nuevos conocimientos. En la 
actualidad, la motivación del estudiante universitario ha-
cia un aprendizaje más completo, es un tema que cada 
día tiene mayor importancia en la Educación Superior 
(Vargas, 2021). 

De acuerdo con Teoría de la Autodeterminación, la moti-
vación es el grado en el cual un sujeto realiza sus accio-
nes en un espectro de autodeterminación, que muestra 
diferentes tipos de motivación académica según los es-
tilos de regulación o niveles. Estos niveles van desde la 
falta de regulación, conocida como desmotivación, pa-
sando por la motivación extrínseca que involucra la re-
gulación externa, hasta llegar a la motivación autónoma, 
que implica una regulación intrínseca. En este sentido, 
la motivación intrínseca se asocia con los motivos que 
surgen del propio desarrollo de la actividad, involucrando 
el compromiso y disfrute del individuo como un fin en sí 
mismo. La motivación extrínseca se fundamenta en las 
razones externas a la actividad en sí misma, siendo pro-
movida por actividades que no forman parte de la tarea 
actual. La desmotivación es la ausencia de motivación 
para ejecutar una actividad en un contexto especifico 
(Ryan & Deci, 2017).

Acerca del rendimiento académico, Vivas et  al. (2019) 
señala que es el grupo de elementos que influyen en el 
aprendizaje del estudiante y en la meta alcanzada, ya sea 
de forma instantánea, cuantificado por las calificaciones, 
o vista en el desempeño profesional. Además, el rendi-
miento académico incluye aspectos internos de cada in-
dividuo, así como externos, dentro de los que destacan 
los profesores y la institución, considerando el acceso a 
la información, el acceso a los recursos y la infraestructu-
ra. Entre los aspectos que influyen en el rendimiento aca-
démico, están la motivación, los conocimientos previos, 
las actitudes, las creencias, la personalidad y los estilos 
de aprendizaje.

A juicio de Díaz et al. (2017) el rendimiento académico 
es una magnitud de la capacidad de respuesta de un su-
jeto, expresando en forma estimada lo aprendido como 
resultado de un proceso de capacitación o formación. 
Además, también expresa desde la perspectiva del es-
tudiante, la capacidad de respuesta que tienen a diver-
sos estímulos, objetivos y propósitos académicos previa-
mente definidos. En este contexto, la falta de motivación 
puede derivar en un rendimiento académico deficiente, 
ya que el estudiante no manifiesta una intención clara de 

alcanzar sus objetivos. A esto se suman percepciones 
negativas sobre sus propias habilidades para cumplir con 
las tareas asignadas, desarrollar actividades académicas 
o presentar evaluaciones, lo que refuerza la creencia de 
que dichos desafíos son demasiado complejos y exce-
den sus capacidades para afrontarlos con éxito (Carrillo, 
2021).

Por otra parte, es importante analizar el diseño en entorno 
gamificado en el salón de clases. Sobre esto Zaric et al. 
(2020) señala que es importante crear un ambiente de 
aprendizaje equilibrado y gamificado en el que todos los 
estudiantes estén igualmente involucrados e interesados. 
No obstante, hallar el balance entre las características he-
terogéneas de los estudiantes y la diversidad de elemen-
tos de diseño de la gamificación, es un desafío de varios 
pasos. Además, evaluar influencia de los diferentes ele-
mentos involucrados, como insignias, tablas de clasifica-
ción y puntos de experiencia en los estudiantes con ten-
dencias de aprendizaje reflexivo, global, visual e intuitivo.

En el contexto universitario, se han desarrollado diversos 
estudios indagando el impacto de las estrategias de ga-
mificación en el rendimiento académico y la motivación 
de los estudiantes. Al respecto, el estudio de Subhash 
& Cudney (2018), se enfocó en realizar una revisión sis-
temática sobre los modelos de aprendizaje basados ​​en 
juegos, los marcos que combinan elementos de diseño 
de juegos y diversas intervenciones de gamificación en 
la educación superior. En este sentido, comprobó las me-
joras significativas en la participación y el rendimiento, 
además que su efectividad varía según diversos factores, 
como el diseño de la intervención, la duración y las carac-
terísticas de cada participante. 

Por otra parte, la investigación de Kaya & Ercag (2023), 
tuvo como propósito explorar cómo los programas de 
gamificación pueden influir en la motivación, el flujo y el 
éxito académico de los estudiantes, mediante la promo-
ción de la competencia y los desafíos. En consecuencia, 
se implementó un diseño experimental en el contexto de 
aprendizaje a distancia, con una muestra de 60 estu-
diantes universitarios, divididos en dos grupos, quienes 
utilizaron la aplicación Educhall durante un semestre. En 
general, se constató que la gamificación mejoró el nivel 
de rendimiento académico y la motivación general. 

El estudio de Ferriz-Valero et al. (2020), tuvo como meta 
analizar el impacto de la gamificación en las motivacio-
nes y el rendimiento académico de los estudiantes uni-
versitarios en educación física. Las evidencias revelaron 
un incremento en la regulación externa solo en el grupo 
experimental. Además, el grupo experimental alcanzó un 
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mejor rendimiento académico. Por lo tanto, se destaca 
que la implementación de intervenciones gamificadas 
son ventajosas para mejorar el rendimiento académico 
en la etapa universitaria, a pesar de que la motivación 
intrínseca no cambia. 

En el contexto peruano, Guerrero et al. (2022) desarrolló 
un estudio con la finalidad de analizar las actitudes de los 
estudiantes universitarios peruanos hacia el uso de la ga-
mificación y su asociación con la motivación académica 
y con el rendimiento académico en estudiantes universi-
tarios. En este sentido, se diseñó un programa gamifica-
do que fue impartido a los estudiantes, donde se evaluó 
la actitud de los mismos hacia la gamificación y nivel de 
motivación alcanzado. Asimismo, se midió el rendimiento 
académico para determinar la existencia de una correla-
ción con el programa implementado.

Partiendo de las consideraciones anteriores, se plantea 
ejecutar la presente investigación con el objetivo de eva-
luar el impacto de la gamificación en la motivación y el 
rendimiento académico en estudiantes universitarios. En 
consecuencia, se espera que los resultados alcanzados 
permitan diseñar estrategias de enseñanza aprendizaje 
basadas en gamificación para mejorar la motivación y el 
desempeño de los estudiantes universitarios.

MATERIALES Y MÉTODOS

Los métodos empleados incluyeron un enfoque cuantita-
tivo, el cual permite la recopilación y el análisis de los 
datos para atender a las preguntas de investigación, a 
través del uso de instrumentos y herramientas de análi-
sis estadístico, ya sea del tipo descriptivo o inferencial. 
Asimismo, el estudio fue de tipo aplicado debido a que se 
fundamentó en las evidencias de la investigación básica 
o pura, mediante la formulación de hipótesis para solucio-
nar los problemas de la sociedad (Ñaupas et al., 2018). El 
diseño utilizado fue cuasiexperimental, caracterizado por 
trabajar con grupos ya conformados, no aleatorizados, 
por lo tanto, su validez interna es mínima debido a que 
no hay control sobre las variables. Este tipo de diseño 
se implementan en situaciones reales, en donde no se 
pueden formar grupos de manera aleatoria, pero donde 
se puede manipular la variable dependiente (Hernández 
y Mendoza, 2018).

El estudio se realizó en el ámbito de la formación de es-
tudiantes de ingeniería industrial, específicamente los 
cursantes de la asignatura Ingeniería de Mantenimiento 
correspondiente al séptimo ciclo de la carrera, durante 
el segundo semestre del año 2025, en una universidad 
privada ubicada en Huancayo, Perú. En consecuencia, la 

población se conformó siguiendo la definición de Ñaupas 
et al. (2018), quien la describe como el total de las uni-
dades de análisis, que poseen las características nece-
sarias para ser tomados en cuenta en el estudio. En este 
sentido, la muestra estuvo representada por 82 estudian-
tes, divididos en dos grupos o secciones de la asignatura 
“Ingeniería de Mantenimiento”, con 41 estudiantes cada 
uno. Estos grupos se denominaron grupo de control y 
grupo experimental. Además, el horario de clase del gru-
po de control fue de 16:00 a 18:00 horas, mientras que el 
grupo experimental tuvo clases en el horario de 18:00 a 
20:00 horas.

Para analizar la variable motivación académica se em-
pleó la Escala de Motivación Académica (EMA) sustenta-
da en la Teoría de la Autodeterminación, desarrollada por 
Vallerand et  al. (1992)namely the Echelle de Motivation 
en Education (EME, la cual está compuesta de 28 ítems 
asociados con las dimensiones: motivación intrínseca, 
motivación extrínseca y amotivación, a través de una 
escala tipo Likert con cinco alternativas de respuestas: 
Totalmente en desacuerdo (1), Algo en desacuerdo (2), 
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo (3), Algo de acuerdo (4) 
y Totalmente de acuerdo (5). Al respecto, Chávez (2023) 
determinó su validez mediante el juicio de expertos, asi-
mismo calculó su confiabilidad, obteniendo un coeficien-
te Alfa de Cronbach de 0.906. Con respecto a la variable 
rendimiento académico, se emplearon las calificaciones 
obtenidas por los estudiantes según la escala vigesimal: 
Desaprobado (0 a 11); Bueno (12 a 14); Muy Bueno (15 
a 17); Excelente (18 a 20). En este aspecto, se conside-
raron las calificaciones obtenidas antes y después de im-
plementar las sesiones.

Por otra parte, la investigación requirió la realización de 
una intervención mediante la implementación de estra-
tegias de gamificación diseñadas previamente. En este 
sentido, se diseñaron recursos y contenidos basados en 
la gamificación, para desarrollar las clases usando juegos 
interactivos y didácticos en el contexto de la asignatu-
ra Ingeniería de Mantenimiento, mediante la herramienta 
Prezi Video. Por consiguiente, se diseñaron seis sesiones 
que fueron aplicadas en el grupo experimental durante 
dos semanas (tres sesiones por semana). Antes de ini-
ciar las sesiones se aplicó el cuestionario EMA (pre-test) 
en ambos grupos (control y experimental), asimismo se 
verificó el promedio de calificaciones (RA). Al concluir las 
seis sesiones, se aplicó nuevamente el cuestionario EMA 
y se revisaron las calificaciones (pos-test) en ambos gru-
pos, con el objetivo de analizar los cambios generados, 
tal como se muestra en la Tabla 1.
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Tabla 1. Fases de la investigación

Fase Grupo de control Grupo experimental

Inicio Aplicación de cuestionario EMA Aplicación de cuestionario EMA

Revisión de calificaciones RA Revisión de calificaciones RA

Sesión 1 Modelo tradicional: actividades y 
evaluaciones

Implementación de Estrategias de gamificación mediante Prezi Video: actividades y 
evaluaciones

Sesión 2 Modelo tradicional: actividades y 
evaluaciones

Implementación de Estrategias de gamificación mediante Prezi Video: actividades y 
evaluaciones

Sesión 3 Modelo tradicional: actividades y 
evaluaciones

Implementación de Estrategias de gamificación mediante Prezi Video: actividades y 
evaluaciones

Sesión 4 Modelo tradicional: actividades y 
evaluaciones

Implementación de Estrategias de gamificación mediante Prezi Video: actividades y 
evaluaciones

Sesión 5 Modelo tradicional: actividades y 
evaluaciones

Implementación de Estrategias de gamificación mediante Prezi Video: actividades y 
evaluaciones

Sesión 6 Modelo tradicional: actividades y 
evaluaciones

Implementación de Estrategias de gamificación mediante Prezi Video: actividades y 
evaluaciones

Fin Aplicación de cuestionario EMA Aplicación de cuestionario EMA

Revisión de calificaciones RA Revisión de calificaciones RA

Fuente: Elaboración propia

Los datos se recogieron y tabularon usando los programas Microsoft Excel y SPSS versión 25. Posteriormente, se 
realizó la evaluación descriptiva de las variables motivación académica y rendimiento académico, analizando su com-
portamiento ante el uso de estrategias de gamificación. Por otra parte, se realizó el estudio inferencial a través de la 
aplicación de la prueba no paramétrica U de Mann Whitney para muestras independientes. Esta prueba se implementó 
para la comprobación de hipótesis en el pre y pos-test, con un nivel de significancia de 0.05. 

RESULTADOS-DISCUSIÓN 

El estudio descriptivo durante el pre-test arrojó nivel alto en motivación académica, tanto en el grupo de control como 
en el grupo experimental, con 51.2% y 53.7%, respectivamente. Por otra parte, durante el pos-test, en el grupo de 
control se mantuvo estable el nivel alto de motivación académica con 53.7%, mientras que en el grupo experimental se 
constató un aumento considerando del nivel alto, con 65.9%. Con referencia a la motivación intrínseca, se constató que 
en el pre-test el grupo de control y el grupo experimental los participantes reportaron 63.4% de nivel alto. En cuanto al 
pos-test, se comprobó que el grupo de control reportó 60.9%, a diferencia del grupo experimental cuyos participantes 
manifestaron 73.2% de nivel alto. 

En relación a la motivación extrínseca, durante el pre-test el grupo de control evidencio 46.3%, mientras que grupo 
experimental 51.2% de nivel alto. En el pos-test, la motivación extrínseca del grupo de control fue de 51.2% de nivel 
alto, de manera similar en el grupo experimental los encuestados manifestaron 65.9% de nivel alto. Finalmente, la des-
motivación durante el pre-test arrojó en el grupo de control 56.1% y el grupo experimental 61.0% de nivel bajo, esto 
indica la poca desmotivación de los estudiantes en ambos grupos. Durante el pos-test, la desmotivación en el grupo 
de control se mantuvo estable con 56.1% de nivel alto, mientras que el grupo experimental reportó 70.7% de nivel alto. 
Esto evidencia que la implementación de estrategias de gamificación disminuye la desmotivación en los estudiantes 
universitarios. En general, y como se muestra en la Tabla 2 estos resultados sugieren que la gamificación tiene un im-
pacto positivo en la motivación académica, especialmente en la motivación intrínseca, reforzando su efectividad como 
estrategia pedagógica en educación universitaria.
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Tabla 2. Distribución de frecuencias de la motivación académica

Pre-Test Pos-Test

Variable/Dimensión Nivel Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental 

fi %f fi %f fi %f fi %f

Motivación académica Bajo 3 7.3 6 14.6 4 9.8 3 7.3

Medio 17 41.5 13 31.7 15 36.6 11 26.8

Alto 21 51.2 22 53.7 22 53.7 27 65.9

Total 41 100.0 41 100.0 41 100.0 41 100.0

Motivación intrínseca Bajo 4 9.8 3 7.3 7 17.1 1 2.4

Medio 11 26.8 12 29.3 9 22.0 10 24.4

Alto 26 63.4 26 63.4 25 60.9 30 73.2

Total 41 100.0 41 100.0 41 100.0 41 100.0

Motivación extrínseca Bajo 5 12.2 6 14.6 4 9.8 2 4.9

Medio 17 41.5 14 34.1 16 39.0 12 29.3

Alto 19 46.3 21 51.2 21 51.2 27 65.9

Total 41 100.0 41 100.0 41 100.0 41 100.0

Desmotivación Bajo 23 56.1 25 61.0 23 56.1 29 70.7

Medio 14 34.1 12 29.3 13 31.7 11 26.8

Alto 4 9.8 4 9.8 5 12.2 1 2.4

Total 41 100.0 41 100.0 41 100.0 41 100.0
Fuente: Elaboración propia

Los hallazgos presentados en la tabla 3 evidencian que, tras la implementación de la gamificación, el grupo experi-
mental mostró una mejora en el rendimiento académico, reflejada en un aumento de la percepción de los estudiantes 
en el nivel Excelente (de 22.0% a 31.7%) y una disminución en el nivel Desaprobado (de 14.6% a 4.9%). En contraste, 
el grupo de control no presentó variaciones significativas en su desempeño. Estos resultados sugieren que la gamifi-
cación tiene una incidencia positiva en el aprendizaje, favoreciendo un mejor rendimiento académico en comparación 
con el modelo tradicional de enseñanza.

Tabla 3. Distribución de frecuencias del rendimiento académico

Pre-Test Pos-Test

Variable/
Dimensión

Nivel Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental 

fi %f fi %f fi %f fi %f

Rendimiento 
académico

Desaprobado 5 12.2 6 14.6 5 12.2 2 4.9

Bueno 7 17.1 6 14.6 6 14.6 4 9.8

Muy bueno 21 51.2 20 48.8 21 51.2 22 53.7

Excelente 8 19.5 9 22.0 9 22.0 13 31.7

Total 41 100.0 41 100.0 41 100.0 41 100.0
Fuente: Elaboración propia

Las evidencias del análisis de la normalidad de los datos se muestran en la tabla 4, que refleja que los datos de todas 
las variables y dimensiones analizadas no provienen de una distribución normal, debido a que p-valor<0.05. Por con-
siguiente, se optó por emplear la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, usada para comparar las medianas de 
dos grupos.



7  | 

            CONRADO | Revista pedagógica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 1990-8644

Vol 21 | No.104 | mayo-junio |  2025
Publicación continua
e4342

Tabla 4. Prueba de normalidad Kolmogórov-Smirnov

Variable / Dimensión Grupo Estadístico gl Sig.

Motivación académica pre-test Control 0.324 41 0.000

Experimental 0.332 41 0.000

Motivación intrínseca pre-test Control 0.388 41 0.000

Experimental 0.390 41 0.000

Motivación extrínseca pre-test Control 0.292 41 0.000

Experimental 0.319 41 0.000

Desmotivación pre-test Control 0.348 41 0.000

Experimental 0.375 41 0.000

Rendimiento académico pre-test Control 0.303 41 0.000

Experimental 0.298 41 0.000

Motivación académica pos-test Control 0.334 41 0.000

Experimental 0.403 41 0.000

Motivación intrínseca pos-test Control 0.375 41 0.000

Experimental 0.448 41 0.000

Motivación extrínseca pos-test Control 0.321 41 0.000

Experimental 0.406 41 0.000

Desmotivación pos-test Control 0.347 41 0.000

Experimental 0.436 41 0.000

Rendimiento académico pos-test Control 0.305 41 0.000

Experimental 0.292 41 0.000
Fuente: Elaboración propia

Los resultados obtenidos en la prueba de U de Mann-Whitney presentados en la tabla 5, indican en el caso de la 
homogeneidad inicial de los grupos, en el pre-test, los rangos promedio de los dos grupos fueron similares en todas 
las variables y dimensiones, lo que refleja la ausencia de diferencias significativas previo a la intervención, como en el 
caso de la motivación académica, el grupo control tuvo un rango promedio de 41.76 y el experimental de 41.23.

Se constató el aumento de la motivación académica en el grupo experimental, siendo que, en el pos-test, el grupo 
experimental presentó un rango promedio de 43.98, mientras que el grupo de control tuvo 39.01, lo que destaca una 
mejora en la motivación académica tras la intervención con estrategias de gamificación. Asimismo, se comprobó el 
aumento de la motivación intrínseca y extrínseca en el pos-test, siendo que la motivación intrínseca del grupo experi-
mental aumentó (rango promedio 44.74 vs. 38.25 del grupo control) y la motivación extrínseca también mejoró (rango 
promedio 44.69 en el experimental vs. 38.30 en el control).

Por otra parte, se destaca la disminución de la desmotivación en el grupo experimental, ya que, en el pos-test, la 
desmotivación tuvo un rango promedio de 37.98, mientras que en el grupo de control fue 45.01, reflejando que la ga-
mificación ayuda a reducir la desmotivación. Además, se subraya la mejora en el rendimiento académico, siendo que 
este aumentó significativamente en el grupo experimental durante el pos-test (rango promedio 45.01), mientras que 
el grupo de control tuvo un menor desempeño (rango promedio 37.99). En líneas generales, estas evidencias revelan 
el impacto positivo de la gamificación en la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes universitarios.

Tabla 5. Resultados de la prueba de U Mann-Whitney

Variable/Dimensión Grupo N Rango promedio Suma de rangos

Motivación académica 
pre-test

Control 41 41.76 1712.50

Experimental 41 41.23 1690.50

Total 82    
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Motivación intrínseca 
pre-test

Control 41 41.31 1694.00

Experimental 41 41.68 1709.00

Total 82    

Motivación extrínseca 
pre-test

Control 41 40.89 1676.50

Experimental 41 42.10 1726.50

Total 82    

Desmotivación
pre-test

Control 41 42.40 1738.50

Experimental 41 40.59 1664.50

Total 82    

Rendimiento académico 
pre-test

Control 41 41.29 1693.00

Experimental 41 41.71 1710.00

Total 82

Motivación académica 
pos-test

Control 41 39.01 1599.50

Experimental 41 43.98 1803.50

Total 82    

Motivación intrínseca 
pos-test

Control 41 38.25 1568.50

Experimental 41 44.74 1834.50

Total 82    

Motivación Extrínseca
pos-test

Control 41 38.30 1570.50

Experimental 41 44.69 1832.50

Total 82    

Desmotivación 
pos-test

Control 41 45.01 1845.50

Experimental 41 37.98 1557.50

Total 82    

Rendimiento académico 
pos-test

Control 41 37.99 1557.50

Experimental 41 45.01 1845.50

Total 82

Fuente: Elaboración propia

Los resultados presentados en la Tabla 6 muestran los valores de la prueba U de Mann-Whitney que, en el pre-test 
reflejan valores de significancia asintótica superiores a 0.05 en todas las variables y dimensiones analizadas, como la 
motivación académica (p=0.910), la motivación intrínseca (p=0.935), la motivación extrínseca (p=0.799), la desmotiva-
ción (p=0.695) y el rendimiento académico (p=0.932). Estos hallazgos indican que no existen diferencias significativas 
entre el grupo experimental y el grupo de control antes de la intervención, lo que valida la equivalencia de los grupos 
al inicio del estudio.

En el pos-test, aunque se observó una mejora en los valores de motivación y rendimiento académico en el grupo 
experimental, además los valores de significancia asintótica siguen siendo superiores a 0.05 en todas las variables y 
dimensiones, como la motivación académica (p=0.276), la motivación intrínseca (p=0.136), la motivación extrínseca 
(p=0.163), la desmotivación (p=0.115) y el rendimiento académico (p=0.144). Esto refleja que, si bien la gamificación 
tuvo un impacto positivo en los estudiantes universitarios, las diferencias entre ambos grupos no alcanzaron un nivel 
significativo, lo que sugiere la necesidad de seguir explorando esta metodología.

Tabla 6. Estadísticos de prueba 

Variable/Dimensión U de Mann-Whitney W de Wilcoxon Z Sig. Asintótica

Motivación académica pre-test 829.500 1690.500 -0.114 0.910
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Motivación intrínseca pre-test 833.000 1694.000 -0.082 0.935

Motivación extrínseca pre-test 815.500 1676.500 -0.255 0.799

Desmotivación pre-test 803.500 1664.500 -0.392 0.695

Rendimiento académico pre-test 832.000  1693.000  -0.085 0.932

Motivación académica pos-test 738.500 1599.500 -1.089 0.276

Motivación intrínseca pos-test 707.500 1568.500 -1.490 0.136

Motivación extrínseca pos-test 709.500 1570.500 -1.394 0.163

Desmotivación pos-test 696.500 1557.500 -1.574 0.115

Rendimiento académico pos-test  696.500 1557.500 -1.462 0.144

Fuente: Elaboración propia
En general, estos hallazgos son similares a los de Ferriz-
Valero et al. (2020), los cuales reflejaron un incremento en 
la regulación externa en el grupo experimental. Asimismo, 
el grupo experimental alcanzó un mejor rendimiento aca-
démico. Estas evidencias sugieren que la aplicación de 
programas basados en gamificación es ventajosa para 
mejorar el rendimiento académico en la educación su-
perior, a pesar que la motivación intrínseca no vario. 
Además, el carácter de las recompensas o castigos, pue-
de desempeñar un rol relevante en los resultados espe-
rados, debido a que la regulación externa se incrementó 
significativamente luego de la intervención.

De manera similar, el estudio de Kaya & Ercag (2023) se 
fundamentó en la teoría de la autodeterminación, donde 
se demostró que la implementación de un modelo de 
aprendizaje gamificado fundamentado en desafíos, in-
crementó el nivel de rendimiento académico y la motiva-
ción académico. De los factores motivacionales analiza-
dos, el grupo experimental reportó un nivel de confianza 
y satisfacción más alto hacia el programa de formación. 
Además, según la teoría del flujo, la investigación permitió 
comprobar que las estrategias de gamificación aumenta-
ron el nivel de flujo de los estudiantes, pero no de forma 
significativa.

Dentro de este contexto, el estudio de Guerrero et  al. 
(2022) evaluó las tres dimensiones de la variable acti-
tud (cognitiva, conductual y emocional); con respecto 
a la motivación percibida, cuyos resultados destacan 
la existencia de una actitud positiva relacionada con la 
motivación. En otras palabras, los estudiantes perciben 
de forma positiva las actividades basadas en gamifica-
ción, considerándolas motivadoras, retadoras y que los 
estimulan a participar. Por otra parte, se comprobó que 
los estudiantes que recibieron el programa gamificado 
percibieron una mayor autonomía, ya que sienten que 
tienen el control de su propio aprendizaje. Asimismo, las 
actividades gamificadas generaron competencia entre 
los participantes. En consecuencia, la gamificación como 

estrategia de enseñanza aprendizaje favorece la motiva-
ción del estudiante.

CONCLUSIONES

Los hallazgos revelan que la implementación de la gami-
ficación en el contexto de la educación universitaria ge-
neró mejoras en la motivación y el rendimiento académico 
del grupo experimental en comparación con el grupo de 
control. A pesar de que se observaron aumentos en la 
motivación académica, tanto intrínseca como extrínseca, 
y una disminución de la desmotivación, las pruebas es-
tadísticas no evidenciaron diferencias significativas entre 
ambos grupos tras la intervención. Estos hallazgos apun-
tan a que la gamificación tiene el potencial de afianzar 
el compromiso y el desempeño académico, aunque su 
incidencia puede estar condicionado por otros aspectos, 
como la duración de la intervención o las particularidades 
de los estudiantes.

Una de las limitaciones principales reside en el tamaño 
de la muestra y el lapso de duración de la metodología. 
La intervención se llevó a cabo en un tiempo específico, 
lo que pudo influir en la dimensión de los efectos obser-
vados. Además, no se tomaron en cuenta variables ex-
ternas que pueden influir en los resultados, entre ellos 
la carga académica de los estudiantes o su familiaridad 
con ambientes gamificados. Estas limitaciones indican 
la necesidad de desarrollar otros estudios con muestras 
más numerosas y períodos de intervención más largos, 
para realizar una evaluación más profunda del impac-
to de la gamificación en la motivación y el rendimiento 
académico. Desde un enfoque práctico, las evidencias 
sirven como soporte para instituciones educativas intere-
sadas en adoptar estrategias novedosas para aumentar 
la motivación y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 
Aunque no se encontraron diferencias significativas, la 
tendencia positiva reflejada en el grupo experimental indi-
can que la gamificación puede ser un instrumento valioso 
cuando se desarrolla de forma adecuada y se combina 
con otros enfoques pedagógicos y didácticos. 
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