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Abstract—  The main purpose of this research was to
examine how the implementation of challenge-based
gamification influences the academic motivation of
undergraduate engineering students in Lima, Peru. Using a
quantitative methodological approach, the primary technique
used was observation, complemented by an evaluation rubric,
to measure the effectiveness of this pedagogical strategy on
the first variable of the study. Regarding the second variable,
corresponding to academic motivation, the survey technique
was used, implementing a questionnaire structured into
specific dimensions. The study adopted a quasi-experimental
design, under the scientific research approach and supported
by inductive-deductive logical reasoning. The population
consisted of 120 students, developed through census
sampling. Finally, according to the results. According to the
results of the hypothesis test, it was found that challenge-
based gamification generated a significant increase in
academic motivation. The T test showed significant
differences in the post-test (t = - 13,800, p = 0.000), therefore
the null hypothesis was rejected, concluding that at the end
of the intervention, a positive and significant effect was
obtained on the academic motivation variable.

Keywords-- Gamification, academic motivation, educational
challenges, university students, higher education.
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Resumen— EI proposito principal de esta investigacion fue
examinar como la implementacion de la gamificacion basada en
retos influye en la motivacion académica de los estudiantes
universitarios del tercer ciclo de la carrera de Ingenieria, en la
ciudad de Lima, Peru. Desde un enfoque metodologico cuantitativo,
se empleo como técnica principal la observacion, complementada
con una rubrica de evaluacion, con el propdsito de medir la eficacia
de esta estrategia pedagogica en la primera variable de estudio. En
cuanto a la segunda variable, correspondiente a la motivacion
académica, se utilizo la técnica de encuesta, implementando un
cuestionario estructurado en dimensiones especificas. El estudio
adopto un diseiio cuasiexperimental, bajo el enfoque de
investigacion cientifica y sustentado en un razonamiento logico de
tipo inductivo-deductivo. La poblacion estuvo conformada por 120
estudiantes, se desarrollo a través de un muestreo censal.
Finalmente, de acuerdo con los resultados. De acuerdo a los
resultados respecto a la prueba de hipotesis se obtuvo que la
gamificacion basada en retos generé un incremento significativo en
la motivacion académica, la prueba T mostro diferencias
significativas en el postest (t = - 13,800, p=0.000) por tanto se
rechazo la hipotesis nula, concluyéndose que al concluir la
intervencion se obtuvo un efecto positivo y significativo en la
variable motivacion académica.

Palabras claves: Gamificacion, motivacion académica, retos
educativos, estudiantes universitarios, educacion superior.

I. INTRODUCCION

Durante los tultimos diez afios, la gamificacion ha ganado
terreno como una estrategia pedagogica innovadora dentro del
entorno universitario, transformando significativamente la
manera en que los estudiantes se vinculan con los procesos de
aprendizaje. Esta metodologia, fundamentada en la
incorporacion de dinamicas propias de los juegos en contextos
educativos no lidicos, implica el uso de elementos como
desafios, sistemas de puntuacion, insignias y recompensas
simbolicas. Su implementacion tiene como objetivo principal
fomentar niveles mas altos de motivacion, compromiso activo
y participacion significativa por parte del alumnado,
promoviendo asi una experiencia formativa mas interactiva,
atractiva y centrada en el estudiante [1].

En el ambito internacional, las investigaciones han
demostrado que los beneficios de la gamificacion sobre la
motivacion y el rendimiento académico son altamente
positivos. En los contextos educativos de Estados Unidos,
Malasia y Europa, se ha demostrado que la incorporacion de

dindmicas ludicas en las aulas universitarias generan una
motivacion intrinseca promoviendo el aprendizaje autonomo,
potenciando sus competencias transversales, asi como el
trabajo colaborativo y la creatividad el estudiantado [2].

En el escenario internacional, la gamificacion ha demostrado
ser una estrategia efectiva, en los diferentes escenarios
culturales y niveles educativos, al respecto la investigacion de
[3], identific6 que el uso de las gamificaciones ludicas
contribuyen con el compromiso de los estudiantes, asi mismo
se identifico que la gamificacion se integra bajo la teoria de la
autodeterminacion, la cual no solo permite resaltar el enfoque
o combinar el aprendizaje colaborativo sino desarrollar las
competencias transversales en la resoluciéon de problemas y
del pensamiento critico.

En paises de Latinoamérica como Ecuador, Colombia y
México, la gamificacion ha demostrado que va ganando
terreno en entornos universitarios, asi mismo se ha reportado
que los juegos educativos en el aprendizaje favorecen
positivamente el compromiso de los estudiantes, demostrando
tener mejores resultados que las metodologias tradicionales,
sin embargo se ha evidenciado que existen algunos desafios
para una adecuada aplicacion de la gamificacion en las aulas
universitarias, como por ejemplo: la falta de capacitacion
docente en herramientas gamificadas, la resistencia al cambio,
teniendo  dificultad algunos docentes de combinar
metodologias convencionales [4].

Los autores en su investigacion [2], analizan la importancia no
solo de mejorar el rendimiento académico sino de lograr
fortalecer de manera positiva en la motivacion intrinseca
cuando los estudiantes participen en actividades que incluyan
elementos como una competencia sana, obtencion de
recompensas simbdlicas, retroalimentacion inmediata, todas
estas experiencias reflejan el potencial gamificado para
generar cambios positivos relevantes en el contexto
latinoamericano, contextualizados de acuerdo a su realidad
cultural, tecnoloégica y social de los paises.

A nivel nacional, en el Peru, el tema de la gamificacion en la
educacioén universitaria ain se encuentra en la etapa inicial, a
pesar de que se tiene experiencias en algunas universidades,
aun no se ha logrado generalizar su implementacion ni su
sistematizacion en el impacto de la motivacion académica. Es
por ello por lo que es necesario plantear la necesidad de
investigar como la gamificacion basada en retos, incide
directamente en el motivacion de los estudiantes universitarios
peruanos, considerando  caracteristicas de  entorno,
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limitaciones tecnoldgicas y oportunidades pedagdgicas que
ofrezcan esta estrategia, resulta importante explorar nuevas
formas de ensefianza las cuales puedan responder a las
demandas actuales de los jovenes universitarios y que logren
promover un aprendizaje con mayor significancia y
sostenibilidad.

La finalidad de esta investigacion es analizar la incidencia del
uso de la gamificacion basada en retos con motivacion
académica de los estudiantes universitarios, con el proposito
de identificar evidencias que orienten las futuras practicas de
los docentes y logren integrar dinamicas de gamificacion de
manera sencilla y efectiva, asi mismo que respondan a la
necesidad actual de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje de alto impacto significativo, autébnomo y
sostenible en el tiempo.

II. METODOLOGIA

La metodologia empleada en este estudio estd dada dentro
del enfoque inductivo- deductivo, el cual es comunmente
utilizado en investigaciones cientificas. Este tipo de enfoque
combina dos procesos importantes: la induccion, que inicia
desde las observaciones concretas y permite llegar a las
conclusiones generales, y la deduccion que aplica los
principios mas importantes para interpretar casos especificos
[5], el tipo fue cuantitativo, esto debido a que esta disefiado en
la recoleccion y analisis de datos, asi mismo se enfoca en
medir las variables de manera sistematica, de acuerdo al
disefio de la investigacion, fue cuasiexperimental, el cual
relaciona dos variable para conocer su incidencia y
comparacion de grupos [6]. El articulo es de naturaleza
transversal, ya que permite recopilar informaciéon en un Unico
periodo de tiempo [5], en este caso, el analisis se centr6 en un
ciclo académico especifico, dentro de un marco espacial y
temporal claramente definido.

Esquema de disefio de investigacion
GE: 01X O2

GC: O4 Oq4
Donde:

GC:Fepresenta al grupo control
GE:Representa al grupo experimental

0O1: Prueba de entrada del grupo experimental
01 Prueba de salida del grupo experimental
O3: Prueha de entrada del zrupo control

04: Prueba de salida del grupo control

¥: La prueba independiente (juego)

Variable independiente
La gamificacion: esta variable se integra como una estrategia
en distintos componentes dindmicos los cuales estan basados
en las mecanicas propias del juego, las cuales estan aplicadas
en un contexto educativo no recreativo. El principal propdsito
de la gamificacion radica en fomentar la motivacion intrinseca

del estudiantado y en estimular de manera efectiva sus
procesos de aprendizaje. Esta estrategia pedagogica busca, en
funcion del rendimiento académico, fortalecer el compromiso
activo de los estudiantes con sus actividades formativas. Al
integrar dindmicas motivacionales propias del juego, se
pretende no solo asegurar una participaciébn mds constante,
sino también contribuir a la mejora sostenida del desempefio
académico, consolidando asi un entorno educativo mas
participativo y centrado en el estudiante [7].

Variable dependiente

Motivacion académica: esta entendida como el conjunto de
factores internos que impulsan al estudiante a involucrarse de
manera activa en el proceso aprendizaje, la motivacion se va
fortaleciendo cuando se afiaden metodologias innovadoras
como la gamificacion, las cuales despiertan el interés del
estudiante, generando que se incremente su participacion
durante las clases [4].

Poblacién, muestra y unidad de analisis
Poblacion de estudio
120 estudiantes del curso de matematica basica para ingenieros.
Muestra
El muestreo fue censal. Por tanto, se trabajé con el universo de
estudio.
Criterios de Inclusion y Exclusion
Inclusién:
Todos Se incluyeron a todos los estudiantes del II ciclo que
lleven el curso de matematica basica para ingenieria.
Exclusion: Estudiantes que no asisten a clases regularmente.

Técnicas e Instrumentos de Datos

Para este estudio se utilizo como técnica principal la
observacion, la cual es evaluada por una ribrica para verificar
la eficacia del uso de la gamificacion basada en retos, asi
mismo, se aplicaron técnicas como la recoleccion de datos, la
entrevista, y se utilizd6 un cuestionario para determinar la
incidencia de la motivacion de los estudiantes. Asi mismo
tanto la rubrica como el cuestionario empleado fueron
elaborados teniendo como principio enfoques por
competencias, aplicandose en dos momentos, antes y después
del desarrollo del experimento.

Cabe mencionar que los instrumentos fueron sometidos a un
proceso de evaluadores por parte de 4 expertos con el grado
académico de doctores, asi mismo se realizo una prueba piloto
de 30 estudiantes, luego de ello se realizd una prueba de
fiabilidad, obteniéndose un valor de 0.92, lo que implica alta
consistencia interna.

Procedimiento y Métodos de Analisis
Siguiendo con los procedimientos establecidos, la recoleccion
de datos fue desarrolladas por los investigadores, los cuales
intervinieron manipulando a la variable, esto debido a que se
implementd un programa de gamificacion el cual estuvo
orientado a conocer su incidencia con la gamificacion. Para el
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analisis estadistico, se realizaron en primer lugar pruebas de
normalidad en ambos grupos de estudio. Una vez determinada
la distribucion de los datos, se aplicd la prueba t de Student
para muestras independientes en aquellas dimensiones que no
presentaban una  distribuciéon normal. De  manera
complementaria, se empleo la prueba U de Mann-Whitney con
el propodsito de fortalecer el andlisis estadistico. Todo el
procesamiento de datos se llevd a cabo utilizando el software
SPSS en su version 26.

III. RESULTADOS

Niveles de la motivacion académica del pretest y post test

Nota: Datos extraidos del cuestionario aplicado

De acuerdo con la tabla 2, en el grupo control, se observa que,
en el pretest, la mayoria de los participantes se encontraban en
el nivel “En proceso” (75,0%), con un 10,0% en “Inicio” y
solo 15,0% en “Logrado”. Tras la aplicacion del postest, el
porcentaje en el nivel “Logrado” aumentd ligeramente a
23,3%, mostrando una mejora minima.

Por otro lado, en el grupo experimental, se evidencia una
mejora sustancial. En el pretest, el 80,0% de los participantes
se ubicaba en “En proceso”, y solo 8,3% estaba en “Logrado”.
Sin embargo, después de la intervencion, en el postest, el
83,3% alcanz6 el nivel de “Logrado”, reduciendo
significativamente los porcentajes en los niveles inferiores.

Tabla 1
Nivel fi % fi % fi % fi %
(Cont (Con (Experi (Experim
rol trol mental ental
Prete Post Pretest Postest)
st) est) )
Inicio 10 83 |5 42 |12 100 | 2 1.7
% % % %
110 91. | 100 | 83. | 108 90.0 | 25 20.
proceso 7% 3% % 8%
Logrado 0 0.0 | 15 12. | O 0.0 93 77.
% 5% % 5%
Total 120 10 | 120 10 | 120 100 120 10
0% 0% % 0%

Fuente: Datos extraidos del cuestionario aplicado

En la tabla 1, En el grupo control, se observa que, en el
pretest, la mayoria de los participantes se encontraban en el
nivel “En proceso” (91,7%) y un pequefio porcentaje en
“Inicio” (8,3%), sin registrarse casos en “Logrado”. Luego del
postest, el grupo control mostré una leve mejora, aumentando
a 12,5% en “Logrado”, mientras que 83,3% permanecié en
“En proceso”.

Por otro lado, el grupo experimental evidencié un cambio
significativo tras la intervencion. En el pretest, 90,0% de los
participantes se ubicaba en el nivel “En proceso”, y 10,0% en
“Inicio”, sin registros en “Logrado”. Sin embargo, en el
postest, el 77,5% alcanzé el nivel “Logrado”, reduciéndose los
niveles de “En proceso” a 20,8% y de “Inicio” a 1,7%.

Tabla 3
Anadlisis descriptivo de la dimension Perseverancia y
esfuerio
Nivel fi % fi % fi % fi %
(Contr (Contr (Experi (Exper
ol ol mental imenta
Pretest Postest Pretest) 1
) ) Postes
t)
Inicio 12 10.0 6 5.0% 14 11.7% 2 1.7%
%
En 96 80.0 84 70.0 90 75.0% 18 15.0%
proces % %
0
Lograd 12 10.0 30 25.0 16 13.3% 100 83.3%
o % %
Total 120 100 120 100 120 100% 120 100%
% %

Tabla 2
Niveles de la dimension interés del aprendizaje del pretest y
post test
Nive | fi % fi % fi % fi %
1 (Con (Con (Experi (Experi
trol trol mental mental
Prete Poste Pretest) Postest)
st) st)
Inici 12 10. 8 6.7 14 11. 2 1.7
0 0% % 7% %
En 90 75. 84 70. 96 80. 18 15.
proc 0% 0% 0% 0%
€s0
Logr 18 15. 28 23. 10 8.3 100 83.
ado 0% 3% % 3%
Total | 120 100 | 120 100 | 120 100 | 120 100
% % % %

Segun lo presentado en la Tabla 3, en el grupo control se
evidenci6 que, durante la aplicacion del pretest, la mayoria de
los participantes (80,0%) se ubicaban en el nivel "En proceso",
mientras que Unicamente el 10,0% alcanzaba el nivel
"Logrado". Tras el postest, se evidencia una leve mejora,
aumentando a 25,0% el porcentaje de participantes en el nivel
"Logrado", aunque la mayoria (70,0%) se mantuvo en el nivel
"En proceso".

Por otro lado, el grupo experimental presentd un cambio
notable. En el pretest, el 75,0% de los participantes se ubicaba
en "En proceso", y solo 13,3% en "Logrado". Sin embargo, en
el postest, el porcentaje de estudiantes en el nivel "Logrado"
aument6 significativamente a 83,3%, con una reduccioén
importante en los niveles inferiores.
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Tabla 4. Diferencia_Pre testy 0.09 120 0.2
Niveles de la dimension valoracion de la tarea del pretest y Pos test Experimental -
post test Total Motivacion
Académica
Pre-test_Control - 0.1 120 0.2
0, r
_Colos con-COlos Contrfi_Exper|%_Expe|/'-E2P| %-EX Interés por el
Ni ntrol I P tntroL I Postelimental |rimentall€iMenperime ..
tve Pret 10l tre Postes| '~ tos ¢ lr;enta " rn;ent at tal_Po|ntal_P)| ap rendiz aje
est | & t § retest) LTSt stest | ostest Pre-test_Control - 0.095 120 0.2
Perseverancia y
Inicio| 10 | 83 | 10 | 83 10 8.3 10 | 83 esfuerzo
En Pre-test_Control - 0.12 120 0.16
\proce| 92 76.7 92 76.7 92 76.7 92 | 76.7 Valoracion de la tarea
0 Pos-test Control - 0.115 120 0.2
Lodg;’“ 18| 150 | 18 | 150 | 18 | 150 | 18 | 15.0 Interés por el
aprendizaje
Total| 120 | 100.0 | 120 | 100.0 120 100.0 | 120 |100.0
Pos-test_Control - 0.102 120 0.2
En relacion con la tabla 4, con la dimension “Valoracion de Perseverancia y
la tarea”, se observa que en los cuatro momentos de medicion esfuerzo
Pos-test_Control - 0.118 120 0.18

(Control Pretest, Control Postest, Experimental Pretest y
Experimental Postest), la mayoria de los estudiantes se ubico
en el nivel "En proceso", con un porcentaje constante de
76.7%, lo que indica que la mayor parte de los participantes
todavia se encuentra en una etapa de avance, pero sin
alcanzar plenamente los criterios esperados.

De acuerdo con el nivel "Logrado”, que representa el 15% en
todos los grupos, muestra que un numero reducido de
estudiantes ya valora de manera adecuada y consistente la
importancia de las tareas académicas.

El nivel "Inicio", con 8.3% en cada grupo, refleja que un
pequerio  grupo de estudiantes aun tiene dificultades
significativas para valorar las tareas académicas como una
oportunidad de aprendizaje.

Tabla 5
Prueba de la Normalidad
Variables / Estadistico gl Sig.
Dimensiones Kolmogorov
-Smirnov
Pre-test_Experimental - 0.11 120 0.2
Interés por el
aprendizaje
Pre-test_Experimental - 0.098 120 0.2
Perseverancia y
esfuerzo
Pre-test Experimental - 0.125 120 0.17
Valoracion de la tarea
Pos-test_Experimental - 0.14 120 0.05
Interés por el
aprendizaje
Pos-test_Experimental - 0.105 120 0.15
Perseverancia y
esfuerzo
Pos-test Experimental - 0.13 120 0.08
Valoracion de la tarea

Valoracion de la tarea

En la tabla 5, al desarrollar la prueba de kolmorov-
Smirnov, de acuerdo al Pre-test como en el Pos-test, todas las
dimensiones presentan valores de significancia superiores a
0,05, lo que indica que las puntuaciones del grupo control
siguen una distribucion normal en todas las dimensiones
analizadas.

Tabla 6
Estadisticos de la prueba de hipétesis general
Ho: El uso de la gamificacion basada en retos no tiene
incidencia significativa en la motivacion académica de los
estudiantes universitarios de una Universidad del Pert.

H1: El uso de la gamificacion basada en retos tiene incidencia
significativa en la motivaciéon académica de los estudiantes
universitarios de una Universidad del Peru.

Nivel Co | Cont | Ex Exp | Cont | Contr | Exper | Expe
ntr | rol peri | eri rol ol iment | rime
ol Post | me | me Prete | Postes | al ntal
Pr estfi | ntal | ntal | st% t% Pretes | Poste

ete Pre | Pos t% st %
st test test
fi fi fi

Inicio 30 | 20 30 15 25.0 16.7 25.0 12.5

En 90 | 90 90 90 75.0 | 75.0 75.0 75.0
proceso
Lograd | 0 10 0 15 0.0 8.3 0.0 12.5

o

Total 12 | 120 120 | 120 | 100. 100.0 100.0 | 100.0
0
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Grupo de Antes Antes de Después Después | Pruebat
estudio de la la dela dela

aplicac | aplicacio | aplicacié | aplicacio

iondel | ndel n del n del

Taller - | Taller - Taller - Taller -

Media | DE Media DE
Experiment | 46.0 6.0 67.2 5.0 t=19.750
al (n=60) /p=0.000
Control 435 5.4 53.1 5.3 t=33.900
(n=60) /p=0.000
Prueba t t=- p=0.042 | t=- p=

2.050 13.800 0.000

Segun los datos presentados en la Tabla N.° 6, se evidencia
que la implementaciéon de una estrategia de gamificacion
centrada en desafios tuvo un impacto significativo en los
niveles de motivacion académica de los estudiantes
universitarios. Estos resultados sugieren que la incorporacion
de dinamicas retadoras dentro del proceso formativo favorece
el interés, el compromiso y la implicacion activa del alumnado
en sus actividades de aprendizaje. El grupo experimental, tras
la aplicacion del taller, presentd un incremento considerable
en su media de motivacion académica (de 46.0 a 67.2 puntos),
mientras que el grupo control mostré una mejora menor (de
43.5 a 53.1 puntos). La prueba t aplicada para la comparacion
estadistica entre los grupos confirma la existencia de
diferencias significativas, particularmente en los resultados del
postest (t = -13.800, p = 0.000). Estos hallazgos permiten
rechazar la hipétesis nula (Ho) y concluir que la
implementacion de la gamificacion generd un efecto positivo
y estadisticamente significativo en la motivacioén académica de
los estudiantes.

Tabla 7
Nivel de la dimension interes del aprendizaje de la
motivacion académica del pretest y post test.
Estadisticos de la Prueba U de Mann-Whitney

En la Tabla 7 se presentan los resultados obtenidos al analizar
el impacto del programa de gamificacion en la dimension
denominada “interés por el aprendizaje”, correspondiente a la
motivacion académica del estudiantado. Para esta evaluacion,
se empled la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, con
el objetivo de determinar si existian diferencias significativas
entre los grupos comparados en relacion con dicha variable
motivacional.

En la etapa de preprueba, los rangos promedio fueron
comparables entre el grupo experimental (59.5) y el grupo
control (61.0), con una U = 1750.0, Z = -0.85 y un valor de p
= 0.395, lo cual indica que no existian diferencias
estadisticamente significativas entre ambos grupos respecto al
interés por el aprendizaje al inicio del estudio. No obstante, en
la posprueba, los resultados evidenciaron una diferencia
significativa: el grupo experimental alcanz6 un rango
promedio de 89.0, mientras que el grupo control obtuvo un
promedio de 31.0. La prueba estadistica report6 una U =
600.0, Z = -7.15 y un valor de p = 0.000, lo que confirma una
diferencia estadisticamente significativa a favor del grupo
experimental, reflejando el impacto positivo del programa de
gamificacion en el interés por el aprendizaje.

Ademas, la prueba de Wilcoxon aplicada dentro de cada grupo
muestra que el grupo experimental tuvo 57 rangos positivos,
sin rangos negativos, y solo 3 empates, con un Z = -6.000 y p
= 0.000, lo que refleja un incremento significativo en la
dimension de interés del aprendizaje tras la intervencion. De
manera similar, el grupo control también presentd cambios,
pero de menor magnitud (Z = -6.800, p = 0.000),
probablemente influenciado por factores externos o el simple
efecto del tiempo.

Tabla 8
Nivel de la dimension perseverancia y esfuerzo de la
motivacion académica del pretest y post test
Estadisticos de la Prueba U de Mann-Whitney

Prueb | N Rango N Rango | U z Sig.
a Expe | promedio | Contr | prome

rime | Experime | ol dio

ntal ntal Contr

ol

Prepr | 60 59.5 60 61.0 1750.0 | -0.85 0.395
ueba
Pospr | 60 89.0 60 31.0 600.0 -7.15 0.0
ueba

Estadisticos de la Prueba de Wilcoxon

Grupo Rangos Rangos Empate | Z Sig.
Negativos | Positivos | s (n)
() ()
Experiment | 0 57 3 -6.0 0.0
al
Control 0 60 0 -6.8 0.0

Prueb | N Rango N Rango U z Sig.
a Exper | promedio | Contr | promedio

iment | Experim | ol Control

al ental
Prepr | 60 72.0 60 48.0 1400.0 | -3.5 0.00
ueba 1
Pospr | 60 90.5 60 30.0 550.0 -7.2 0.0
ueba

Estadisticos de la Prueba de Wilcoxon

Grupo Rango | Rangos Empates (n) 4 Sig.
s Positivos (n)
Negati
vos
()
Experime | 0 58 2 -6.2 0.0
ntal
Control 0 60 0 -6.8 0.0
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En relacion con la dimension de perseverancia y esfuerzo,
los resultados consignados en la Tabla 8 evidencian una
diferencia estadisticamente significativa entre los grupos
comparados durante la fase previa a la intervencion. Los
resultados de la prueba U de Mann-Whitney muestran que, en
la preprueba, existia una diferencia significativa entre el grupo
experimental (Rango promedio = 72.0) y el grupo control
(Rango promedio = 48.0), con U = 1400.0, Z = -3.5yp =
0.001, indicando que el grupo experimental presentaba un
nivel ligeramente superior en la dimension de perseverancia y
esfuerzo antes de la intervencion.

En la posprueba, las diferencias entre los grupos se hicieron
mas marcadas. El grupo experimental alcanzé un rango
promedio de 90.5, mientras que el grupo control tuvo 30.0,
con una U = 550.0, Z = -7.2 y p = 0.000, reflejando una
diferencia estadisticamente significativa a favor del grupo
experimental tras la implementacion de la gamificacion.

Ademas, la prueba de Wilcoxon evidencié mejoras
significativas dentro de ambos grupos. En el grupo
experimental, 58 estudiantes mostraron rangos positivos
(mejora), sin rangos negativos y solo 2 empates, con un Z = -
6.2 y p = 0.000, confirmando un efecto positivo importante.
En el grupo control, aunque también hubo mejora (60 rangos
positivos, Z = -6.8, p = 0.000), el incremento fue menor en
magnitud comparado con el experimental.

Tabla 9
Resultados de la aplicacion del programa, nivel de la
dimension valoracion de la tarea

Prueb | N Rango N Rango U z Sig.
a Experim | promedi | Cont | promedio
ental 0 rol Control
Experim
ental
Prepr 60 66.5 60 53.5 155 - 0.05
ueba 0.0 195 |1
Pospr | 60 92.2 60 30.8 520. | -7.3 | 0.0
ueba 0
Grupo Rangos Rangos Empates | Z Sig.
Negativos | Positivos (n)
(n) (n)
Experim | 0 58 2 -6.5 0.0
ental
Control 0 60 0 -6.9 0.0

En la Tabla 9, los resultados correspondientes a la
dimension "valoracion de la tarea", dentro del contexto de la
motivacion académica tras la implementacion del programa de
gamificacion, fueron analizados mediante la prueba no
paramétrica U de Mann-Whitney.

En la preprueba, los rangos promedio del grupo experimental
(66.5) y del grupo control (53.5) mostraron una diferencia
marginal, con una U = 1550.0, Z = -1.95 y p = 0.051, lo que
indica que no existieron diferencias estadisticamente
significativas al inicio, aunque la diferencia estuvo cerca del
nivel de significancia.

En la posprueba, la diferencia entre ambos grupos se volvid
altamente significativa. El grupo experimental alcanzé un
rango promedio de 92.2, mientras que el grupo control obtuvo
30.8. La U =520.0, con un Z =-7.3 y p = 0.000, confirma una
diferencia estadisticamente significativa a favor del grupo
experimental.

Asimismo, la prueba de Wilcoxon dentro del grupo
experimental mostrd 58 rangos positivos, sin rangos negativos
y con 2 empates, con un Z = -6.5 y p = 0.000, indicando una
mejora significativa en la valoracion de la tarea tras la
intervencion. En el grupo control, aunque también hubo
cambios positivos (60 rangos positivos, Z = -6.9, p = 0.000), la
magnitud del cambio fue menor comparada con el grupo
experimental.

IV. Discusion

En relacion a la hipoétesis general, los resultados detallan
que la gamificacion basada en retos tuvo una incidencia
significativa en la motivacion académica, luego de la
intervencion se evidencio una mejora notable en el puntaje,
mientras que el grupo control obtuvo un puntaje menor, la
prueba T de comparacion de medias , evidencio diferencias
significativas entre ambos grupos ( T= -13,800, p = 0.000) lo
que determino que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipotesis alternativa, aceptando que la gamificacion tuvo un
efecto positivo en la motivacion académica, similares
resultados fueron encontrados en la investigacion [8] en
donde los resultados cuantitativos encontrados generaron
aportes relacionados con el aspecto motivacional, asi mismo
se menciond que los estudiantes tuvieron mayor confianza en
si mismo para realizar sus tareas académicas, mejorando sus
expectativas  alcanzando objetivos de aprendizaje en las
asignaturas de estudio, asi mismo en la investigacion [9] se
determiné que la intervencion innovadora de la gamificacion
basada en retos mejoro notablemente la motivacion de los
estudiantes, demostrando  existencias de  diferencias
significativas entre el pretest y postest de la variable
gamificacion , obteniendo en U de Mann- Whitney = 632.00;
z=-7,317 y sig., asintotica bilaterial =0.000 < 0.05,a su vez es
importante mencionar la investigacion [10] en donde se
demostr6 estadisticamente que la aplicacion del método de
aprendizaje de la gamificacion basada en retos , aumenta tanto
el nivel académico como la motivacion general, obteniendo de
los sub factores motivacionales el grupo experimental
desarrollo un nivel de confianza y satisfaccion significativa
mayor en relacion al curso, ademas la teoria del flujo ,
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demostro que el aprendizaje basado en retos aumenta el nivel
de flujo los estudiantes. Estos hallazgos son consistentes con
respecto a la teoria del flujo de Csikszentmihalyi, la cual
sostuvo que los estudiantes experimentales tienen mayor
concentracion en la satisfaccidon y compromiso cuando
participan en actividades desafiantes y significativas, como lo
es la gamificacion basada en retos, es por ello que se explica el
incremento de la motivacion académica observado en los
grupos experimentales.

De acuerdo con el nivel de la dimension interés del
aprendizaje de la motivacion académica del pretest y post test,
se observa que a pesar que no hubo diferencias significativas
entre grupos en la preprueba (p=0.395), en la pos prueba si se
evidenci6 una diferencia significativa a favor al grupo
experimental (U=600.0; Z= -7.15; p=0.000), la prueba de
wilcoxon también mostro mejoras significativas dentro del
grupo experimental (z=-6.0; p=0.000) confirmando el efecto
positivo de la gamificacion basada en retos sobre la
motivacion  académica, similares resultados fueron
encontrados en [11] donde los resultados mostraron que el
juego de roles en la gestion de gamificacion mejora el
pensamiento divergente, estos hallazgos revelan que el interés
del aprendizaje mejora notablemente luego de la realizacion
dela gestion gamificada en el aula, asi mismo es importante
mencionar la investigacion [12] en donde los resultados
demostraron que cuando se utiliza pruebas como kahoot
mejora notablemente el interés del aprendizaje, existiendo una
mejora en la eficiencia del aprendizaje y una notable mejora
en la calificaciones académicas. Estos resultados pueden ser
explicados desde las perspectivas de la teoria de la
autodeterminacion de Deci y Ryan, la cual menciona que
cuando los estudiantes perciben mayo autonomia, competencia
y conexion en sus actividades académicas, esto ocurre cuando
la gamificacion basada en retos genera un incremento
significativo en su motivacion intrinseca, favoreciendo el
interés y el compromiso con el aprendizaje.

Con respecto a la dimension perseverancia y esfuerzo, de la
motivacion académica, los resultados de la prueba U de Mann-
Whitney muestran que aunque la pre prueba tenia diferencia
significativas entre los grupos (U=1400.0;Z=-3.5;P=0.001) se
amplié considerablemente en la posprueba donde el grupo
experimental obtuvo un rango promedio mucho mayor
(U=550.0;Z= -7.2;p=0.000), asi mismo la prueba de wilcoxon
evidenciando la mejora significativa dentro del grupo
experimental (Z= -6.2;p= 0.000) confirmando que existe un
efecto positivo de la gamificacion basada en retos tanto en el
desarrollo de la perseverancia como del esfuerzo académico
de los estudiantes, en la investigacion [13] se obtuvo en los
resultados que la plataforma de aprendizaje virtual gamificada
logro que los estudiantes se diviertan y demuestren en el curso
perseverancia y esfuerzo, lo que influy6 positivamente en su
motivacion para el desarrollo de sus actividades académicas,
asi mismo en la investigacion [14] se concluyd que la

gamificacion puede utilizarse en la aulas universitarias para
mejorar la participacion, la perseverancia y el esfuerzo, asi
como su rendimiento académico. Estos hallazgos pueden
explicarse desde la perspectiva de las teorias del refuerzo de
Skinner, la cual sostiene que existe un estimulo positivo en las
recompensas inmediatas, como las que proporciona la
gamificacion, favoreciendo el compromiso y la motivacion
académica.

Finalmente, con respecto a la dimension valoracion de la tarea,
de la motivacion académica, los resultados de la prueba U de
Mann- Whitney muestran que la preprueba, no se encontraron
diferencias estadisticamente significativas entre los grupos
(U=1550.0; Z= -1.95; p= 0.051) indicando condiciones
similares. Sin embargo en la posprueba, el grupo experimental
alcanz6 un rango promedio significativamente mayor
(U=520.0; Z= -7.3: p=0.000) demostrando que existe un
efecto positivo del programa de gamificacion basada en retos
en la valoracion de la tarea académica, similares resultados
fueron encontrados en [15] en donde se evidencia que los
estudiantes tiene una percepcion mas favorable sobre a mejora
del aprendizaje con la experiencia de la gamificacion, la cual
resalta en la valoracion de la tarea y la participacion de los
estudiantes en las clases, en la investigacion [16] de acuerdo a
los resultados de la encuesta abierta (23/41) valoraron
positivamente el aprendizaje, el trabajo colaborativo y la
valoracion de la tarea , respaldando asi el uso de la
gamificacion en el enseflanza y que ello puede servir de base
para disefiar un plan de estudio integrado de la gamificacion
en las diversas disciplinas. Estos hallazgos esta sustentados en
la teoria del aprendizaje significativo de Ausbel, la cual
menciona que cuando los estudiantes perciben tareas
relevantes de acuerdo con su contexto, su nivel, su valoracion
y su motivaciéon académica, explican el impacto positivo
observado en la implementacion de la gamificacion [17].

V. CONCLUSIONES

Se concluye de acuerdo a la hipdtesis general, que la
gamificacion basada en retos tuvo una incidencia significativa
en la motivacion académica, luego de la intervencion se
evidencio una mejora notable en el puntaje, mientras que el
grupo control obtuvo un puntaje menor, la prueba T de
comparacion de medias , evidencio diferencias significativas
entre ambos grupos ( T=-13,800, p = 0.000) lo que determino
que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis
alternativa, aceptando que la gamificacion tuvo un efecto
positivo en la motivacion académica.

Se concluye de acuerdo con el nivel de la dimension interés
del aprendizaje de la motivacién académica del pretest y post
test, se observa que a pesar que no hubo diferencias
significativas entre grupos en la preprueba (p=0.395), en la
pos prueba si se evidencid una diferencia significativa a favor
al grupo experimental (U=600.0; Z= -7.15; p=0.000), la
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prueba de wilcoxon también mostro mejoras significativas
dentro del grupo experimental (z=-6.0; p=0.000) confirmando
el efecto positivo de la gamificacion basada en retos sobre la
motivacion académica.

Se concluye en relacion con la dimensidn perseverancia y
esfuerzo, de la motivacion académica, los resultados de la
prueba U de Mann- Whitney muestran que aunque la pre
prueba tenia diferencia significativas entre los grupos
(U=1400.0;Z=-3.5;P=0.001) se amplié considerablemente en
la posprueba donde el grupo experimental obtuvo un rango
promedio mucho mayor (U=550.0;Z= -7.2;p=0.000), asi
mismo la prueba de wilcoxon evidenciando la mejora
significativa dentro del grupo experimental (Z= -6.2;p= 0.000)
evidenciado que existe un efecto positivo de la gamificacion
basada en retos tanto en el desarrollo de la perseverancia como
del esfuerzo académico de los estudiantes.

En conclusion, al analizar la dimension “valoracion de la
tarea” dentro del marco de la motivacion académica, los
resultados derivados de la prueba estadistica no paramétrica U
de Mann-Whitney aplicados en la etapa de preprucba
evidencian que no existieron diferencias estadisticamente
significativas entre los grupos evaluados (U=1550.0; Z=-1.95;
p= 0.051) indicando condiciones similares. Sin embargo en la
posprueba, el grupo experimental alcanzé un rango promedio
significativamente mayor (U=520.0; Z= -7.3: p=0.000)
demostrando que existe un efecto positivo del programa de
gamificacion basada en retos en la valoracion de la tarea
académica

VI. RECOMENDACIONES

De acuerdo con la hipotesis general se recomienda
implementar y desarrollar programas de gamificacion basada
en retos, como estrategia educativa efectiva con la finalidad de
mejorar la motivacion académica en los estudiantes
universitarios.

En relaciéon con la dimension interés del aprendizaje, se
sugiere incorporar actividades significativas las cuales
promuevan el interés, la creatividad, asi como la participacion
de los estudiantes, ello con la finalidad de fortalecer el
compromiso del estudiante con el proceso aprendizaje.

Con relacion a la dimension interés del aprendizaje, se sugiere
incorporar y disefiar retos educativos progresivos dentro de las
asignaturas que estimulen la superacion de dificultades, la
perseverancia, el esfuerzo continuo de los estudiantes durante
las sesiones de aprendizaje.

Finalmente, para la dimension valoracién de la tarea, se
aconseja desarrollar estrategias de gamificacion que destaquen
la importancia, la calidad, y la relevancia de las tareas
académicas en el proceso de aprendizaje.
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