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Abstract— The objective of the research was to establish
the incidence of the gamification program and the academic
performance in university students of the second academic
cycle of the administration career of a private university of
Trujillo. The methodology was quantitative since observation
was used as a technique and the rubric as an instrument,
whose purpose was to measure the effectiveness of the
program based on gamification, likewise the technique used
for the second variable was the survey, which had as an
instrument the questionnaire to measure the academic
performance of students, the method used was the inductive-
deductive method, the approach was scientific research and
logical reasoning, non-experimental design. The population
consisted of 80 students, a census sampling was carried out,
therefore the entire population was worked with. As for the
results, an average pretest (experimental group 45.38 and a
control group 42.98) and a posttest (experimental group
66.00 and control group 51.50) were obtained, with a t-value
= 12.527 and a significance p = 0.00 (p 0.05). Finally, it was
concluded that the application of the gamification program
has a significant and positive impact on academic
performance.
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Resumen— La investigacion tuvo como objetivo establecer la
incidencia del programa de gamificacion y el rendimiento
académico en estudiantes universitarios del 11 ciclo académico de la
carrera de administracion de una universidad privada de Trujillo.
La metodologia fue de tipo cuantitativo ya que se utilizo como
técnica la observacion y de instrumento la rubrica, cuya finalidad
fue medir la eficacia del programa basado en la gamificacion, asi
mismo la técnica utilizada para la segunda variable fue la encuesta,
la cual tuvo como instrumento al cuestionario para medir el
rendimiento académico de los estudiantes, el método utilizado fue el
método inductivo- deductivo, el enfoque fue la investigacion
cientifica y el razonamiento logico, diseiio cuasiexperimental . La
poblacion estuvo conformada por 80 estudiantes, se realizo un
muestreo censal, por ello se trabajo con toda la poblacion. En
cuanto a los resultados se obtuvo un promedio en el pretest (grupo
experimental 45,38 y un grupo control 42,98) y un postest (grupo
experimental 66,00 y grupo control 51,50), con un valor t= 12,527 y
una significancia p = 0,00 (p 0.05). Finalmente se concluyo que la
aplicacion del programa de gamificacion incide significativa y
positivamente en el rendimiento académico.

Keywords: programa de gamificacion, rendimiento académico,
estudiantes  universitarios, innovacion educativa, estrategias
pedagogicas.

I. INTRODUCCION

En la actualidad en el dmbito educativo, los programas de
gamificacion han logrado ganar un espacio de gran
importancia para el analisis y la reflexion. Cuando se utiliza la
gamificacion en la educacion, se ofrecen diversos incentivos
los cuales no necesariamente estan relacionado con el juego,
sino con la participacion de los estudiantes, cuya finalidad es
motivar al estudiantado en su proceso de aprendizaje [1]. En
distintos cursos en la universidad, el rendimiento académico
de los estudiantes muchas veces no suele ser el esperado, todo
ello ha sido crucial para que los expertos lleguen a la
conclusion que se necesitan nuevas técnicas de ensefianza, si
se quiere lograr un cambio en los estudiantes, y que ellos
puedan estar comprometidos y motivados con los cursos,
evitando la desercion estudiantil, siendo la gamificacion, el
programa con mayor incidencia de logro, el cual permite
fortalecer el aprendizaje de los estudiantes [2]. En el ambito
educativo, diversos estudios han demostrado que Ila

Digital Object Identifier: (only for full papers, inserted by LEIRD).
ISSN, ISBN: (to be inserted by LEIRD).
DO NOT REMOVE

gamificacion es un factor vital para aumentar la motivacion, al
decidir utilizar estas técnicas, se logra despertar la pasion y el
entusiasmo de los estudiante y ello contribuye en sus
capacidades y talentos [3].

La innovacion en la ensefianza superior ha hecho, que los
docentes sientan la necesidad de buscar estrategias
innovadoras para generar un aprendizaje colaborativo y asi
mejorar el compromiso de los estudiantes en diversos
contextos académicos, con la finalidad de satisfacer las
necesidades en el proceso de ensefianza aprendizaje. El mundo
avanza constantemente y con ello la educacion, es asi como la
aplicacion de diferentes tecnologias en el aprendizaje, brindan
nuevas plataformas educativas eficaces, las cuales pueden
ayudar a los docentes a alcanzar sus objetivos de aprendizaje y
asi mejorar el rendimiento académico de sus estudiantes. El
objetivo de implementar la gamificacion en los cursos
universitarios es con la finalidad de obtener una mejora en el
rendimiento académico, conociendo que la gamificacion es
una arma poderosa la cual facilita y colabora
significativamente en obtener un mejor rendimiento [4] [5].

En Arabia Saudita el Ministerio de Educacion ha puesto
en marcha el proyecto Future Gate Program, como una de las
iniciativas para transformar la educacion a través de la
digitalizaciéon y programas de gamificacion, obteniendo como
resultados la mejora de la infraestructura del aprendizaje, el
aumento de la participacion de los estudiantes en plataformas
digitales, asi como una notable mejora de los resultados
educativos, siendo este programa fundamental para Ia
modernizacion del sistema educativo [6]. En Ecuador, las
universidades, son responsables de crear un ambiente
favorables para el aprendizaje, es asi que el uso de
implementacion de juegos ha tenido como objetivo lograr
motivar a los estudiantes a través de diversas experiencias de
gamificacion, las principales razones por las cuales se lleva a
cabo las gamificaciones en las universidades son para mejorar
las habilidades y el aprendizaje de los estudiantes, desarrollar
su motivacion y generar su participacion [7].

En el Pertl, se ha realizado diversas investigaciones, con la
finalidad de involucrar en los procesos pedagdgicos, las
metodologias activas, las cuales motiven y generen
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conocimiento en base a trabajos colaborativos. La necesidad
de innovar y no permitir que las clases se vuelvan rutinarias,
convierten a la gamificacion en un juego activador de
aprendizaje, la cual promueve la asimilacion de conocimiento
[8]. En una universidad de Lima, se implementd diversos
programas de gamificacion, siendo uno de los recursos mas
importantes EDUCAPLAY, tomandolo como un facilitador
del aprendizaje, siendo un recursos de gran valor educativo, el
cual permitié a los estudiantes desarrollar actividades online,
favoreciendo el desarrollo de nuevas competencias,
capacidades brindando un aprendizaje significativo [9].

En Trujillo- Peru, las universidades buscan dejar de lado
las estrategias tradicionales de ensefianza, con la finalidad de
lograr captar el interés y generar motivacion en los
estudiantes, debido a la preocupante desercion que se van
dando en los primeros ciclos académicos, es por ello, por lo
que la implementacion de programas de gamificacion emerge
como una solucién de innovacion para enfrentar los desafios
actuales. La gamificaciéon incorpora diversos juegos
educativos, para aumentar el interés del estudiante y su
compromiso, ya que diversos estudios locales han demostrado
la existencia de mejoras significativas en el rendimiento
académico al brindarle a los estudiantes un aprendizaje
interactivo y atractivo, sin embargo, existe la necesidad de
realizar investigaciones a profundidad y especificas para
evaluar las efectividad y adaptabilidad de esta innovacion. El
proposito de este estudio es determinar la incidencia del
programa de gamificacion y el rendimiento académico en
estudiantes universitarios.

Il. METODOLOGIA

La metodologia utilizada en esta investigacion fue el
inductivo- deductivo, este tipo de método es utilizado en la
investigacion cientifica y el razonamiento légico, debido a que
se basa en dos procesos de desarrollo l6gico, la induccién y la
deduccion. En el caso de la induccién, se basa en
observaciones particulares y especificas que permiten
desarrollar conclusiones generales y universales. El tipo de
investigacion es cuantitativa, debido a que se basa en la
recoleccion y analisis de datos, enfocadndose en medir
variables de manera sistematica [10]. El disefio de la
investigacidon es cuasiexperimental, debido a que involucra
manipulacion de variables y comparacion de grupos,
ofreciendo valiosas oportunidades para evaluar sus
intervenciones en el tipo de condiciones mas naturales [11].
La naturaleza de este articulo fue transversal debido a que se
recopilo informacion en un solo periodo de tiempo [10], en
este caso se abarcd un ciclo académico, es decir durante un
lapso de tiempo y en un determinado lugar especifico.

Esquema de disefio de investigacion
GE: 01X O
GC: 04 Oy
Donde:
GC:Representa al grupo control
GE: Representa al grupo experimental
O1: Prueba de entrada del grupo experimental
O2: Prueba de salida del grupo experimental
Os: Prueba de entrada del grupo control
Os: Prueba de salida del grupo control

X: La prueba independiente (juego)

Variable independiente

La gamificacién: estd diseflada como una estrategia que
incorpora diversos elementos dindmicos, los cuales son
desarrollados entorno a los juegos no ludicos, cuya finalidad es
estimular, motivar el proceso de aprendizaje de los estudiantes,
especificamente en el contexto del rendimiento académico esta
variable tiene como finalidad incentivar el compromiso de los
estudiantes, garantizar su participacion y potenciar su desarrollo
académico [2].

Variable dependiente

Rendimiento académico: esta entendida como la medida
por la cual un estudiante logra sus objetivos educativos, para
ello se evalla diversos aspectos, como sus resultados en los
examenes, la capacidad para aplicar conocimiento y habilidades
adquiridas en el contexto académico y practico. En otras
palabras, el rendimiento académico refleja el aprendizaje y
desarrollo intelectual del estudiante [12].

Poblacion, muestra y unidad de anélisis
Poblacién de estudio
80 estudiantes del curso de informética de Negocios del ciclo
VII.
Muestra
Se trabajo con la toda la poblacion, utilizando la técnica del
muestreo censal
Criterios de Inclusion y Exclusién
Inclusion: Todos los estudiantes que asistieron de manera
regular durante el ciclo académico.
Exclusion: Estudiantes con constantes faltas.

Técnicas e Instrumentos de Datos

La técnica fue la observacion y el instrumento una rdbrica
de evaluacion para medir la eficacia del programa basado en la
gamificacion, asi mismo se utiliz6 como técnica la recoleccion
de datos, la entrevista y como instrumento el cuestionario para
medir el rendimiento académico en los estudiantes.
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La rdbrica y el cuestionario utilizados en esta
investigacion fueron construidos de acuerdo con el trabajo
pedagogico por competencias aplicandose antes y después del
proceso experimental.

Es importante sefialar que, para esta investigacion, los
instrumentos fueron validados por 5 juicios de expertos, todos
ellos con el grado de doctor, asi mismo para la prueba piloto,
se trabajé con 30 estudiantes los cuales no forman parte del
estudio, realizandose posteriormente las pruebas de fiabilidad,
obtenido como resultado 0.97.

Procedimiento y Métodos de Analisis
De acuerdo con los procedimientos establecidos, la
recoleccion de datos fue llevada a cabo por los investigadores,
para la cual se manipularon variables, debido a que se disefi6
un programa de gamificacion con el propdésito de potenciar el
rendimiento académico de los estudiantes. Finalmente, para el
andlisis de datos, se procedi6 a realizar pruebas de normalidad,
tanto para el grupo de control como para el denominado grupo
experimental, una vez obtenida la prueba de la normalidad, se
aplicé el estadistico t- student para muestras independientes
cuyas dimensiones no siguen una distribucién normal, asi
mismo se utiliz6 la prueba U- de Mann- Whitney, para este

proceso de datos se utilizd el estadistico SPSSv26.

I1l. RESULTADOS

Analisis descriptivo de la variable rendimiento académico
aplicado a los estudiantes del II ciclo de administracién en
una universidad privada

TABLAI
NIVELES DEL RENDIMIENTO ACADEMICO DEL PRETEST Y POST
TEST

Grupo control Grupo experimental

Nivel Pretest Postest Pretest Postest

en logrado 0%; con ello podemos evidenciar que los
resultados son similares en los pretest para los dos grupos.

TABLA I
NIVELES DE LA DIMENSION LA INDAGACION CIENT{FICA DEL
PRETEST Y POST TEST

Grupo control Grupo experimental

Nivel Pretest Postest Pretest Postest

fi % Fi % fi % fi %
Inicio 4 10% 20 50% 2 50% 0 0.0%
Proceso 28 70% 22.0 55.5% 31 77.5% 4 10%
Logrado 8 20% 16.0 40.0% 7 17.5% 36 90%
Total 40 100% 40 100% 40 100% 40 100%

Nota: Datos extraidos del cuestionario aplicado

En la tabla 2, para el analisis descriptivo de la
dimension de la indagacion cientifica del pretest y post test.
Para el pretest del grupo control se encuentra en inicio en un
10.0%, en proceso en un 70% y en logrado 20%, por su lado
en el pretest del grupo experimental se encuentra en inicio en
un 5.0%, en proceso en un 77.5% y en logrado 17.5%; con
ello podemos evidenciar que los resultados son similares en
los pretest de ambos grupos.

TABLA 11|
ANALISIS DESCRIPTIVO DE LA DIMENSION LA COMPRENSION
DEL CONOCIMIENTO CIENTIFICO DE LA VARIABLE RENDIMIENTO
ACADEMICO

Grupo control Grupo experimental

fi % i % fi % fi %

Nivel Pretest Postest Pretest Postest

i % fi % fi % fi %
Inicio 4 100% 0 0.0% 4 100% 0 0.0%
En 34 85.0% 27 67.5% 26 65.0% 6 15%
proceso
Logrado 2 5.0% 13 32.5% 10 25.0% 34 85%
Total 40 100% 40 100% 40 100.0% 40 100.0%

Inicio 2 5% 0 00% 3 75% 0 0.0%
En 38 95.0% 35 87.5% 36 90.0% 3 7.5%
proceso

Logrado 0 0.0% 5 12.5% 1 25% 37 92.5%
Total 40 100% 40 100% 40 100% 40 100%

Fuente: Datos extraidos del cuestionario aplicado

En la tabla 1, para el analisis descriptivo de la variable
dependiente rendimiento académico. El pretest del grupo
experimental de la variable dependiente se encuentra en inicio
en un 7.5% en proceso, en un 90.0% y en logrado 2.5%, por su
lado en el pretest del grupo control de la variable dependiente
se encuentra en inicio en un 5.0%, en proceso en un 95.0% y

En la tabla 3, para el andlisis descriptivo de la dimension
la comprension del conocimiento cientifico de la variable
dependiente  rendimiento  académico, los resultados
encontrados evidencian; para el pretest del grupo control se
encuentra en inicio en un 25.0%, en proceso en un 75.0% y en
logrado 0%, por su lado en el pretest del grupo experimental
se encuentra en inicio en un 10.0%, en proceso en un 72.5% y
en logrado 17.5%; con ello podemos evidenciar que los
resultados son relativamente similares en los pretest de ambos
grupos, estos resultados se diferencian basicamente en el nivel
de logrado que se ha determinado en el grupo experimental,
donde un 17.5% se encuentra en un nivel Logrado.

4" LACCEI International Multiconference on Entrepreneurship, Innovation and Regional Development - LEIRD 2024
“Creating solutions for a sustainable future: technology-based entrepreneurship”” - Virtual Edition, December 2 — 4, 2024 4



TABLA IV
NIVELES DE LA DIMENSION EL DISENO DE CONSTRUCCION DE
SOLUCIONES DEL PRETEST Y POST TEST

Grupo control Grupo experimental

. Pretest Postest Pretest Postest

Nivel
fi % fi % fi % fi %

Inicio 7 17.5% 2 50% 4 10.0% 0 0.0%
En 33 82.5% 32 80.0% 34 85.0% 6 15.0%
proceso
Logrado 0 0.0% 6 15.0% 2 5.0% 34 85.0%
Total 40 100% 40 100% 40 100% 40 100%

Pre-test_Control

Nota: Datos extraidos del cuestionario aplicado

En la tabla 4, para el analisis descriptivo de la dimension
de el diseio de construccion de soluciones de la variable
dependiente rendimiento académico. Para el pretest del grupo
control que se encuentra en inicio en un 25.0%, en proceso en
un 75.0% y en logrado 0%, por su lado en el pretest del grupo
experimental se encuentra en inicio en un 20.0%, en proceso
en un 75.0% y en logrado 5.0%; con ello podemos evidenciar
que los resultados son similares en los pretest de ambos
grupos.

TABLAV
PRUEBA DE LA NORMALIDAD

Rendimiento 0,104. 40 0,200
académico

La indagacion cientifica 0,187 40 0,001
La comprension de los 0,132 40 0,018
conocimientos

El disefo de 0,157 40 0,015
construccion de

soluciones

Pos-test_Control

Rendimiento 0,090 40 0,200
académico

La indagacion cientifica 0,156 40 0,016
La comprension de los 0,117 40 0,184
conocimientos

El disefio de 0,118 40 0,166

construccion de
soluciones

En la tabla 5, al aplicar la prueba Kolmogorov Smirnov,
n>=35 para comprobar la normalidad de la distribucion de los
datos de las variables del estudio, se puede validar que los
niveles de significancia para las variables son mayores a 5%
(p > 0.05), con lo que demostré que los datos se distribuyen
normalmente con lo cual se utilizo las pruebas paramétricas, la
t para muestras relacionadas y la t para muestras
independientes.

TABLA VI
ESTADISTICOS DE LA PRUEBA DE HIPOTESIS GENERAL
Prueba de hipotesis para determinar que la
aplicacion del programa de gamificacion influye
significativamente en la variable de rendimiento
académico.

Grupo de estudio

PRUEBA DE NORMALIDAD

VARIABLES / Kolmogorov Smirnov
DIMENSIONES Estadistico gl Sig.
Pre-test_Experimental

Rendimiento 0,096. 40 0,200
académico

La indagacion cientifica 0,142 40 0,041
La comprension de los 0,194 40 0,001
conocimientos

El disefio de 0,132 40 0,078
construccion de

soluciones

Pos-test_ Experimental

Rendimiento 0,150 40 0,024
académico

La indagacion cientifica 0,184 40 0,002
La comprension de los 0,200 40 0,000
conocimientos

El disefio de 0,152 40 0,021
construccion de

soluciones

Diferencia_Pre testy 0,097 40 0,200

Pos test_Experimental

Experimental Control Prueba t
n=40 n=40
Antes de la
aplicacién
de Taller
Media 45,38 42,98 t=-1,874
Desviacion 6,011 5,428 p=0.065
estandar
Después de
la
aplicacion
de Taller
Media 66,00 51,50 t=-12,527
Desviacion 4,992 5,354 p=0,000
estandar
Prueba t t=18,861 t=34,370
p=0,000 p=0,000

Nota: Datos extraidos del cuestionario aplicado
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En la tabla 6 se observa los resultados de la aplicacion del
programa de gamificacion en el rendimiento académico de los
estudiantes. Se considero la prueba paramétrica t student para
muestras independientes con un nivel de confianza de 95% y
significancia 5%. Aqui se muestra diferencias en los
promedios en el pretest (grupo experimental 45,38 y grupo
control 42,98); con un valor de la prueba estadistica t = -1.874
y un nivel de significancia mayor 5% P= 0,065, demostrando
que los grupos experimental y control antes de la aplicacion
del programa gamificacion eran homogéneos. De igual forma
se encontrd diferencias en los puntajes de los promedios del
pos test (grupo experimental 66,00 y grupo control 51,50); con
un valor t = 12,527 y una significancia p= 0,00 (P<0.05), lo
que muestra que el programa gamificacion influye
significativamente en el rendimiento académico del grupo
estudiantil antes mencionado, Por otro lado al evaluar el efecto
del programa la d de Cohen = 1,120, lo que significa que el
efecto fue de alta magnitud.
TABLA VII

NIVEL DE LA DIMENSION LA INDAGACION CIENTIFICA DEL
RENDIMIENTO ACADEMICO DEL PRETEST Y POST TEST.

diferencia entre los grupos, los cuales son homogéneos,
después de la aplicacion del programa gamificacion al grupo
experimental. En el postest, grupo experimental, el rango
promedio 54,53 (mediana mayor) mientras el grupo control un
rango promedio 26,48, con un valor estadistico U =239,00 con
un valor p=0,000 (p< 0,05), lo que muestra que existe en el
programa gamificacion, dimension “La Indagacion cientifica”
influye significativamente en el rendimiento académico de los
estudiantes. Por otro lado, la prueba de rangos Wilcoxon
determind la existencia de 37 rangos positivos del grupo
experimental y 40 rangos positivos del grupo control, con un
nivel de significancia p=0,000 (p< 0,00) en ambos grupos.
TABLA VIII

NIVEL DE LA COMPRENSION DE CONOCIMIENTOS CIENTIFICOS
DEL RENDIMIENTO ACADEMICO DEL PRETEST Y POST TEST

Grupo
: U de Mann-
Experimental Control Whitney
Prueba (n = 40) (n =40)
Rango . Rango . 7 Sig.
promedio promedio
Preprueba 40 39,08 40 41,93 743,00 0,552 0,581
Posprueba 40 54.53 40 26.48 239,000 _5435 0,000
Prueba de Wilcoxon
Rangos 0.00 0 0,00
negativos
Rangos 35 1900 40 20,50
Positivos
Empates 3 0
V4 -5,307 -6,069
Sig. 0,00 0,00

Grupo
. U de Mann-
Experimental Control Whitney
Prueba  (n=40) (n=40)
Rango . Rango ' 7 S,
promedio promedio
Preprueba 40 47,96 40 33,04 501,500 -2891 0,004
Posprueba 40 56,29 40 24,71 168,50 6.438 0,000
Prueba de Wilcoxon
Rang(_)s 0 0
negativos
Rangos 35 5000 40 20.50
Positivos
Empates 1 0
z -5,449 5,156
Sig. 0,00 0,00

U. estadistico de Mann-Whitney
Z. valor normal estandar
p- significancia

En la tabla 7, los resultados de considerar el programa de
gamificacion, en la dimension “La Indagacion cientifica” del
rendimiento académico de los estudiantes, se aplico la prueba
no paramétrica U de Mann Whitney, se observa en el pre tes el
rango promedio en el grupo experimental 39.,08 y grupo
control 41,93, con un valor estadistico U = 743,00 con un
valor p = 0,581 (p>0.05), lo que demuestra que no hay

U. estadistico de Mann-Whitney
Z. valor normal estandar
p. significancia

En la tabla 8, En los resultados de la aplicacion del
programa de gamificacion de la dimension “La comprension
de conocimientos cientificos” en el rendimiento académico de
los estudiantes, se aplico la prueba no paramétrica U de Mann
Whitney, se observa en el pre tes el rango promedio en el
grupo experimental 47,96 y grupo control 33,04, con un valor
estadistico U = 501,50 con un valor p = 0,004 (p>0.05), lo que
demuestra que no hay diferencia entre los grupos, los cuales
son homogéneos, después de la aplicacion del programa
gamificacion al grupo experimental, en el postest el grupo
experimental el rango promedio 56,29(mediana mayor)
mientras el grupo control un rango promedio 24,71, con un
valor estadistico U =168,50 con un valor p=0,000 (p< 0,05), lo
que muestra que existe el programa gamificacion en la
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dimension “La comprension de conocimientos cientificos”
influye significativamente en el rendimiento académico de los
estudiantes. Por otro lado, la prueba de rangos Wilcoxon
determind la existencia de 35 rangos positivos del grupo
experimental y 40 rangos positivos del grupo control, con un
nivel de significancia p=0,000 (p< 0,00) en ambos grupos.

TABLA IX
RESULTADOS DE LA APLICACION DEL PROGRAMA

Grupo
. U de Mann-
Experimental Control Whitney
Prueba _(n=40) (n=40)
Rango . Rango . 7 Sig.
promedio promedio
Preprueba 40 44,11 40 36,89 655,500 _1405 0,160
Posprueba 40 57,58 40 23,43 117,000 -6612 0,000
Prueba de Wilcoxon
Rangos 0 0 0
negativos
Rangos 3¢ 1950 40 20,50
Positivos
Empates 2 0
z 5,383 -5,660
Sig. 0,00 0,00

U. estadistico de Mann-Whitney
Z. valor normal estandar
p. significancia

En la tabla 9, en los resultados de la aplicacion del
programa de gamificacion, dimension “El disefio de
construccion de soluciones”, en el rendimiento académico de
los estudiantes, se aplico la prueba no paramétrica U de Mann
Whitney, se observa en el pre tes el rango promedio en el
grupo experimental 44,11 y grupo control 36,89, con un valor
estadistico U = 655,50 con un valor p = 0,160 (p>0.05), lo que
demuestra que no hay diferencia entre los grupos, los cuales
son homogéneos, después de la aplicacion del programa
gamificacion al grupo experimental, en el postest el grupo
experimental el rango promedio 57,58(mediana mayor)
mientras el grupo control un rango promedio 23,43, con un
valor estadistico U =117,00 con un valor p=0,000 (p< 0,05), lo
que muestra que existe el programa gamificacion en la
dimension “El disefio de construcciéon de soluciones” influye
significativamente  en el rendimiento académico de los
estudiantes. Por otro lado, la prueba de rangos Wilcoxon
determind la existencia de 38 rangos positivos del grupo

experimental y 40 rangos positivos del grupo control, con un
nivel de significancia p=0,000 (p< 0,00) en ambos grupos.

1V. Discusion

En relacién a los andlisis descriptivos del rendimiento
académico aplicado a los estudiantes, el pretest del grupo
experimental, oscila en inicio en un 7.5%, en proceso en un
90% y en logrado en un 2.5%, mientras que el pretest del
grupo de control dependiente se encuentra en un inicio en un
5.0%, en proceso en un 95% Yy en logrado en 0%,
evidenciandose que la variable dependiente est4 en inicio con
un 0.0%, en proceso en un 87.5% y en logrado en 12.5%, con
todo lo mencionado se evidencia un contraste entre ambos
grupos, después de la aplicacion del programa, similares
resultados se encuentran en [2] en el cual el objetivo principal
fue obtener evidencia empirica acerca de la mejora del
rendimiento en el aprendizaje de los estudiantes, se realizé un
estudio cuasiexperimental con dos grupos, el prest
experimental y pretest de control, obteniendo como resultado
gue existe un efecto positivo entre en rendimiento y aquellos
estudiantes que utilizaron la plataforma gamificada, el 80% de
los encuestados tanto del grupo experimental como del grupo
control confirmaron que la gamificacién les ayudo a tener
mejores resultados académicos, en un nivel logrado, mientras
que un 10% indico que se encuentra en proceso debido a que
tiene inconvenientes con el uso de las plataformas de
gamificacion. Por otro lado [13] los autores evaluaron las
diferencias entre los grupos, comparando la metodologia
tradicional con la gamificacion, obteniendo que el 85.3%
valoran la metodologia de la gamificacion como excelente
para la mejora del rendimiento académico, asi mismo el 90.2
% de los estudiantes mencionaron que esta nueva metodologia
fue mucho mejor que la metodologia tradicional, finalmente el
81% calificaron su motivacién como muy alta luego de utilizar
las estrategias de gamificacion, concluyendo que la
implementacién de estrategias de gamificacion influye
positivamente tanto en el rendimiento como en la motivacion
de loa estudiantes.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la hipotesis
general se determind de que la implementacién del programa
de gamificacidn influye de manera significativa y positiva en
el rendimiento académico de los estudiantes de
administracion, obteniendo en los promedios del pretest
(grupo experimental 45,38 y un grupo control de 42,98, asi
como un postest (grupo experimental 66.00 y un grupo control
51,50) obteniendo un valor t= 12,52, con un p= 0.00 (P
<0.05), investigaciones como la de [8] realizaron un estudio
similar observandose un U de Mann- Whitney igual a 632 000,
con z = - 7,317, con una significancia bilateral = 0,000 < 0,05
determinandose que existen diferencias significativas en el
pretest y postest de la gamificacion entre los grupos de control
y experimental, por tanto los estudiantes que experimentaron
la gamificacion mostraron mejores resultados. A partir de
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estos resultados de comprueba la teoria de la autoeficacia,
propuesta por Albert Bandura, la cual la gamificacion puede
aumentar la autoeficacia y brindar un retroalimentacion
positiva, siendo utilizada para la mejora de la motivacion y el
rendimiento [14].

Asi mismo los resultados obtenidos en [15] mencionan en
el estudio 1 que los estudiantes de marketing emplean un
23,8% menos tiempo en sus evaluaciones, un 10.2% en la
evaluacién cuando sus actividades son mediante gamificacion,
mientras que los resultados del estudio 2, indican que la
gamificacion mejora el rendimiento académico de los
estudiantes y aumenta notablemente su compromiso, similares
resultados se encontraron en [16] en donde la aplicacidn de los
programas de gamificacién fue exitosa para el aprendizaje de
los estudiantes, asi mismo el programa de gamificacion
fomento interés de (109/160) y en la encuesta abierta, los
estudiantes (23/41) aprobaron al aprendizaje basado en
gamificacion como un potencial para elevar su rendimiento
académico, finalmente este estudio concluye que la
gamificacion es un potencial innovador que favorece a la
ensefianza.

Por otro lado, es importante mencionar el estudio [13] en
donde se obtuvo como resultados que el 83.3% en la
ensefianza presencial y el 58.8% en la ensefianza virtual,
destacan el uso de la herramienta de gamificacion, destacando
aspectos que benefician a la ensefianza aprendizaje entre ellos
el compromiso y la motivacion de los estudiantes, similares
resultados se encontraron en el articulo [17] en donde en
concordancia con la teoria de la autodeterminacién y la teoria
del flujo, se aplicaron programas de gamificacion basados en
la mejora del proceso ensefianza, aprendizaje, demostrando
estadisticamente que la aplicacién de la metodologia de
gamificacion aumenta el nivel académico y la motivacion a
nivel general, el grupo experimental informé que el nivel de
confianza y satisfaccion hacia los cursos mayores, aumento
significativamente.

V. CONCLUSIONES

Se comprob6 que la implementacion de la gamificacion
en el aprendizaje influye de manera positiva y significativa en
el rendimiento académico, obtenido como resultados, pretest
(grupo experimental 45,38, grupo control 42,98), postest
(grupo 66,00 y grupo control 51,50), con un t valor de 12,527,
por lo tanto, se confirmd la hipdtesis de investigacion.

Se logro identificar el nivel de rendimiento académico
que tenian los estudiantes antes de aplicar la gamificacion al
grupo experimental, como al grupo control, los niveles
encontrados, para el pretest del grupo experimental fue un
7.5% en inicio, en proceso un 90.0% Yy en logrado 2.5%, asi
mismo con respecto al pretest del grupo control de la variable
dependiente, en inicio un 5.0%, proceso 95.0% y en logrado

un 0%, demostrando que los resultados son iguales para los
dos grupos.

Se logro verificar el rendimiento académico de los
estudiantes, luego de aplicar el programa de gamificacion
tanto al grupo experimental como al grupo control, para el
pos-test del grupo experimental, ello se encuentra en un inicio
con un 0%, en proceso 5% y logrado 95%, mientras que el
postest del grupo control se encuentra en inicio un 0%, en
proceso un 87.5% y logrado un 12,5%, con ello se lograra
evidenciar que existe un contraste entre ambos grupos,
después de la aplicacion del programa.

Para los 3 niveles se aplico U de Mann- Whitney, en la
indagacién a nivel cientifica, como resultado del pre-test de
ambos grupos (control y experimental), p= 0.581 (p <0.05)
evidenciando que no existia diferencia entre ambos grupos. En
cuanto al resultado del postest se obtuvo un P= 0.000 (P
<0.05), por tanto, se logré demostrar que el programa de
gamificacion influye de manera positiva en el rendimiento
académico).

V1. RECOMENDACIONES

Se recomienda que en corto plazo las universidades
apliquen el programa de gamificacion en los distintos cursos
de carrera, asi mismo es importante que los docentes sean
capacitados con técnicas de gamificacion para estudiantes, ello
es importante ya que les permitird adaptarse a las necesidades
de los estudiantes y estar familiarizados con las herramientas
tecnoldgicas de la actualidad.

Se recomienda que aquellos docentes que ya han aplicado
las técnicas de gamificacion pueden involucrarlas en el
proceso ensefianza aprendizaje y lograr asi mejorar la calidad
educativa, la integracion de dichos juegos permitira fomentar
el desarrollo de habilidades y promover un aprendizaje
significativo, asi mismo la gamificacion ayudard a promover
un aprendizaje motivador y autodirigido en el estudiante,
creando un ambiente colaborativo y cooperativo, donde los
estudiantes logren alcanzar sus objetivos y logren elevar su
nivel académico.

Se recomienda implementar un sistema de evaluacion
continua para lograr medir la efectividad de la aplicacién del
programa de gamificacion, este sistema debe incluir métricas
tanto cualitativas como cuantitativas que permitan a los
docentes identificar &reas de mejora o ajustar estrategias de
gamificacion en relacion a los resultados obtenidos, es
importante fomentar la colaboracion entre los diferentes
departamento académicos con la finalidad de compartir buenas
practicas y experiencias exitosas con la implementacion de
este programa.
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