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RESUMEN

La investigacion sobre la relacion entre la gamificacion y rendimiento académico en estudiantes de la Escuela
Profesional de Economia de Universidad Nacional de San Martin 2024 se realizo bajo un enfoque cuantitativo, con
un estudio basico y considerando un disefio no experimental de tipo descriptivo-correlacional. Se seleccioné una
muestra de 169 estudiantes de la escuela profesional mencionada. La obtencion de la informacion se efectué mediante
un cuestionario destinado a evaluar la gamificacién, y se revisaron las notas académicas para determinar el
rendimiento de los estudiantes. Se emple6 la prueba Rho de Spearman para calcular los coeficientes de correlacion.
Los resultados mostraron correlaciones positivas moderadas entre la gamificacion en general y el rendimiento
académico, con un coeficiente de 0,522 con una significancia estadistica de 0,000, lo que indica una baja probabilidad
de que fuera un resultado del azar, por lo que se concluye que un buen uso de la gamificacion dentro del aula fue un
factor determinante en la mejora del rendimiento académico en dichos estudiantes.
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ABSTRACT

The research on the relationship between gamification and academic performance in students of the Professional
School of Economics of the National University of San Martin 2024 was carried out under a quantitative approach,
with a basic study and considering a non-experimental design of a descriptive-correlational type. A sample of 169
students from the aforementioned professional school was selected. The information was obtained through a
questionnaire aimed at evaluating gamification, and academic grades were reviewed to determine student
performance. Spearman's Rho test was used to calculate the correlation coefficients. The results showed moderate
positive correlations between gamification in general and academic performance, with a coefficient of 0.522 with a
statistical significance of 0.000, which indicates a low probability that it was a result of chance, so it is concluded
that a good use of gamification within the classroom was a determining factor in the improvement of academic
performance in these students.

Keywords: Gamification, performance, academic, higher education.
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INTRODUCCION
En los ultimos afios, la gamificacion ha

cobrado una notable relevancia a nivel
mundial, consolidandose = como  una
estrategia innovadora para mejorar el
aprendizaje, aumentar la motivacion y
fomentar la participacion activa de los
estudiantes. Numerosos estudios respaldan
los beneficios de incorporar elementos
ladicos en entornos de
aprendizaje. Esta tendencia también ha
ganado terreno en América Latina, donde las

ensefianza-

instituciones  educativas comienzan a
integrar la  gamificacion en  sus
metodologias. No obstante, Flores (2023)
sefala que, a pesar de su expansion, la
produccion cientifica sobre gamificacion en
el entorno universitario aun es limitada, lo
que evidencia la necesidad de fortalecer la
investigacion en esta area para maximizar su
impacto pedagogico.

Sin embargo, en el ambito de

Latinoamérica, ha presentado dificultades

concernientes a la manera de implementar
la gamificacion como parte del desarrollo

educativos aun sabiendo los beneficios

evidentes de su aplicabilidad en las aulas de

clases. (Flores, 2023).

En primer lugar, la carencia de recursos
como de tecnologia constituye como una de
las  principales limitaciones en las
instituciones educativas. Para el caso de
Latinoamérica, se evidencia la existencia
marcada en cuanto a la conexion a internet
como a los dispositivos tecnoldgicos. Esto
significa que no todos los alumnos tienen
igual oportunidad para participar en
actividades gamificadas, ya que requieren de
un acceso adecuado a dispositivos y
conexion a internet (Andrade, 2023; Roman
et al., 2023). Otro factor a considerar es la
insuficiente  capacitacion y formacion
adecuada por parte de los docentes respecto
a poder aplicar la gamificacion en las aulas
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de manera efectiva (Imbaquingo et al.,
2023). Frecuentemente, los docentes carecen
de una preparacion especializada en este
ambito y pueden tener dificultades para
disefiar y utilizar juegos educativos que
coincidan con las metas de aprendizaje de
sus cursos (Toledo-Rodriguez et al., 2023).
Ademas, puede existir resistencia por parte
de algunos docentes a adoptar esta técnica en
sus clases, ya sea por falta de interés o por
desconocimiento de sus beneficios (Horna,
2023).

En el contexto educativo actual, realizar la
implementacion de la gamificacion como
método pedagogico ha ganado popularidad
debido a su capacidad para incrementar la
motivacion y la participacion de los
alumnos en el proceso educativo. No
obstante, en el Peru, persisten desafios para
la integracion efectiva de esta metodologia
en la educacién universitaria como el
desempefio de los estudiantes (Huarcaya et
al., 2023).

Uno de los principales inconvenientes es la
escasa preparacion adecuada del personal
docente en la aplicacion de la gamificacion
como proceso de ensefianza. Muchos de los
profesores no poseen tanto los
conocimientos como el nivel destrezas
necesarias para disefiar y aplicar juegos
educativos de manera efectiva ya que
implica la preparacion respectiva. Esto se
traduce en una implementacion deficiente de
la gamificacion en el aula, lo cual puede
disminuir su efecto en el aprendizaje de los
alumnos (Silva y Vasquez, 2023). Otro
aspecto problematico es la oposicion al
cambio por parte de ciertos profesores y
alumnos. (Ahumada-Bastidas y Sanchez-
Huarcaya, 2022). Si bien se conocen las
ventajas del uso de la gamificacion en las
necesita

aulas, se realizar  una

reestructuracion en la ensefanza tradicional
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para poder proceder a su implementacion
(Cueva-Caceres, 2023). Ademas, se debe
considerar la resistencia de algunos docentes
de adoptar nuevas estrategias y
metodologias donde al fin y al cabo van a
incidir en el rendimiento de sus estudiantes
(Camacho-Javier et al., 2014).

La implementacion de la gamificacion en la
institucion universitaria, lugar de aplicacion
de la presente investigacion enfrenta
diversas dificultades para la comunidad
estudiantil. Esto debido a la escasa
planificacion y disefio adecuado de la
gamificacion en el proceso educativo.
Muchos docentes utilizan dindmicas ludicas
de forma superficial, sin una integracion
efectiva con los contenidos de la materia. En
consecuencia, los estudiantes no logran
comprender la relacion entre los juegos y los
temas  académicos, convirtiendo la
gamificacion en una simple distraccion en
lugar de un recurso para mejorar su
aprendizaje. Ademas, la falta de apoyo y
capacitacion por parte de la institucion
educativa también es un factor que
obstaculiza la aplicacion eficiente de la
gamificacion. La mayoria de docentes no
disponen de una formacidon correcta al
emplear juegos como  herramientas
pedagogicas, lo que limita su habilidad para
elaborar 'y ejecutar estrategias de
gamificacion de manera eficiente.

Ante ello, a través del estudio se busca
realizar una evaluacion rigurosa de la
efectividad de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes.
Por lo tanto, se estableci6 como problema
general: ;Qué relacion existe entre la
Gamificacion y rendimiento académico en
estudiantes de la Escuela Profesional de
Economia de la Universidad Nacional de
San Martin 2024? Se tiene como problemas
especificos: (Qué relacion existe entre la
dindmica de la recompensa y en el
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rendimiento académico de los estudiantes de
la Escuela Profesional de Economia de la
Universidad Nacional de San Martin 20247
(Qué relacion existe entre la dindmica de la
competicion y en el rendimiento académico
de la Escuela Profesional de Economia de la
Universidad Nacional de San Martin 2024?
[ Qué relacion existe entre la dindmica de la
solidaridad y el rendimiento académico de
los estudiantes de la Escuela Profesional de
Economia de la Universidad Nacional de
San Martin 2024?

Este proyecto de investigacion se sustento

teoricamente debido a la gran importancia

que representaba en el sector educativo, asi

como el efecto que tenia en el rendimiento

académico de los estudiantes. El estudio se

basd en informacion obtenida de fuentes

confiables como libros, revistas y sitios web

especializados en la materia, lo que

aseguraba la validez y fiabilidad de los

resultados obtenidos, asi como su

relevancia para la comunidad académica y

cientifica.

Concerniente a la justificacion practica, la

presente investigacion estuvo centrada en

base a los potenciales beneficiarios de sus

resultados. Primero, los estudiantes

entendieron que la gamificacion podria

impactar su rendimiento académico y

decidieron, por tanto, emplear esa estrategia

para fortalecer su aprendizaje. Igualmente,

los profesores se sintieron motivados a

incorporar esa herramienta en sus lecciones

y a evaluar después su efectividad.

Desde el punto de vista metodologico, el
estudio se fundamenta en un enfoque
cuantitativo que recurrid a herramientas de
recoleccion de datos como encuestas y
fichas de registro de notas. Gracias a ello, se
lograron datos concretos y numéricamente
medibles sobre el desempefio escolar de los
alumnos tras la introduccion de actividades
gamificadas. Asimismo, se adopt6 un disefio
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no experimental, que, sin manipular
variables, permitio trazar vinculos solidos
entre la exposicion a la gamificacion y el
rendimiento académico observado.

El fundamento social de este trabajo radica
en los beneficios que puede reportar a la
comunidad en su conjunto. Si los estudiantes
de la carrera de Economia mejoran sus
resultados académicos, es posible que ese
progreso incida favorablemente en el
desarrollo econdémico y social del pais.
Ademas, la gamificacion pudo ser un recurso
valioso para incentivar a los estudiantes y
apoyarlos en el desarrollo de habilidades
importantes para su futuro desempefilo
laboral.

Al mismo tiempo, se establecid6 como
objetivo general: Determinar la relacion que
existe entre la gamificacion y el rendimiento
académico en los estudiantes de la Escuela
Profesional de Economia de la Universidad
Nacional de San Martin 2024. De la misma
forma se establecieron objetivos especificos:
Determinar la relacion que existe entre
dindmica de la recompensa y el rendimiento
académico en estudiantes de la Escuela
Profesional de Economia de la Universidad
Nacional de San Martin 2024. Determinar la
relacidon que existe entre la dindmica de la
competicion y el rendimiento académico en
estudiantes de la Escuela Profesional de
Economia de la Universidad Nacional de
San Martin 2024. Determinar la relacion que
existe entre la dindmica de la solidaridad y el
rendimiento académico en estudiantes de la
Escuela Profesional de Economia de la
Universidad Nacional de San Martin 2024.
En la misma linea, se propuso como
hipotesis general: Existe relacion entre la
gamificacion y el rendimiento académico en
estudiantes de la Escuela Profesional de
Economia de la Universidad Nacional de
San Martin 2024. Al igual que la propuesta
de hipotesis especificas: Existe relacion
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entre la recompensa y el rendimiento en
estudiantes de la Escuela Profesional de
Economia de la Universidad Nacional de
San Martin 2024. Existe relacion entre la
dindmica de la competicion y el rendimiento
académico en estudiantes de la Escuela
Profesional de Economia de la Universidad
Nacional de San Martin 2024. Existe
relacion entre la dinamica de la solidaridad y
el rendimiento académico en estudiantes de
la Escuela Profesional de Economia de la
Universidad Nacional de San Martin 2024.

Posteriormente, se
investigaciones en articulos cientificos de

realizaron

relevancia internacional como parte del
analisis teorico del estudio, de los cuales
destaca el estudio de Criollo-Vargas et al.
(2020) en la ciudad de Loja, Ecuador,
desarrollaron una investigacion en la
Universidad Nacional de Loja titulada
“Factores familiares, comunitarios y
escolares que influyen en el rendimiento
académico de los estudiantes”. El objetivo
fue determinar las causas del bajo
rendimiento académico en el area de inglés
de estudiantes de bachillerato entre 15y 17
afios. la metodologia empleada fue de
caracter descriptivo con un enfoque no
experimental, abarcando un grupo de 48
estudiantes. Los resultados revelaron que el
bajo  rendimiento  académico  esta
principalmente influenciado por factores
familiares como la desintegracion del
hogar, carencias econdmicas, violencia
intrafamiliar, baja escolaridad parental y
problemas de salud. En menor medida,
influyen factores comunitarios como el
consumo de sustancias y la presion de
pares, asi como escolares como la
estigmatizacion docente y la
desmotivacion. Se concluyd que el entorno
familiar es el factor més determinante en el
rendimiento académico.

Desde el ambito nacional, se tomd a Romero
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(2023) en la ciudad de Lima, Peru, realizo su
investigacion en la Universidad Nacional
Federico Villarreal titulada “Gamificacion y
aprendizaje significativo en estudiantes de
secundaria”. se plante6 como objetivo poder
encontrar la relacion existente por un lado en
las herramientas de gamificacion y por otro
lado en la motivacion académica, esta
investigacion tiene un enfoque cuantitativo,
de nivel correlacional con un disefio no
experimental, optando por una muestra de 99
alumnos. De acuerdo a los resultados
obtenidos, mientras mas se utilicen
herramientas basadas en la gamificacién en
el contexto universitario, mayor serd el
estimulo para los estudiantes peruanos en su
proceso de aprendizaje durante sus afios de
formacién. Determinando  que
relacion entre la gamificacion y la

existe

motivacion académica, corroborado por un
coeficiente de Rho=663 y una significancia
de 0.000, es decir, las herramientas de
gamificacion promueven la motivacion en
estudiantes universitarios al evidenciar que,
a mayor implementacion de estas
herramientas en el entorno educativo, se
incrementa la motivacion en los estudiantes.
Por su parte, Carmen (2023), en Lima, Peru,
desarrollo su investigacion en la Universidad
Nacional Federico Villarreal bajo el titulo
“Gamificacion y aprendizaje significativo en
estudiantes del nivel secundaria”. tuvo como
objetivo realizar la determinacion de dos
variables que son gamificacion y la
motivacion académica en estudiantes de
primer ciclo de un instituto de educacion
superior de Sullana; esta investigacion ha
optado por un estudio tipo bdsica, nivel
correlacional de corte transversal con un
disefio no experimental, conformado por una
poblacion de 80 estudiantes. Los hallazgos
indican que, el setenta y seis por ciento, no
emplea herramientas de gamificacion en las
clases, lo que muestra un bajo nivel de
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adopcion de esta estrategia en el aprendizaje.
Por su parte, la motivacion académica
califica como bajo con un setenta y seis por
ciento, lo que indica una falta de
compromiso con las tareas educativas, esto
se debe por wuna actitud apatica y
desinteresada  hacia el proceso de
aprendizaje, lo cual resulta en wuna
disminucion en la eficacia de sus trabajos y
en su rendimiento académico. Por tanto, se
establece que hay una conexion considerable
entre las variables mencionadas, demostrado
por un coeficiente de Rho de Spearman
0.568 y una sig., bilateral de 0.000, es decir,
a mayor gamificacion mayor motivacion
académica y viceversa. Esta relacion se ve
reforzada por estudios anteriores que
demuestran que la gamificacién puede ser
una herramienta eficaz para incrementar la
motivacion en el &mbito educativo.

Asimismo, Montero (2023), en Lima, Peru,
realiz6 su investigacion en la Universidad
César Vallejo con el titulo “Gamificacion y
aprendizaje significativo en estudiantes del
segundo grado de
objetivo busco estudiar el impacto que tiene
la implementacion de elementos de
Gamificacion en la  asignatura de

secundaria”’. como

fundamentos de programacion de la
Universidad Continental en el desempefio
académico de los estudiantes, Huancayo;
Este estudio emplea un método de enfoque
cuantitativo  aplicado, con un nivel
explicativo y un disefio cuasiexperimental,
en el cual trabajaron con una muestra de 45
estudiantes. En los hallazgos presentados, se
observa que la gamificacidn ejerce un efecto
positivo sobre el rendimiento en la materia
Fundamentos de Programacion. Esta
afirmacion se respalda con la prueba U de
Mann-Whitney, que arroj6 un valor de
606.000 y un p-valor de 0.001. De ahi se
concluye que la gamificacion favorece el
aprendizaje significativo, facilitando la
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comprension de los contenidos y elevando la
motivacion estudiantil.

Siguiendo con el marco tedrico, en las lineas
que siguen se ofrece un panorama
introductorio sobre las variables que se
analizan en esta investigacion.

La gamificacion o ludificacioén se entiende
en la literatura contemporanea como un
enfoque que inserta elementos y dinamicas
propias del juego en contextos no
recreativos, ya sea en el aula o en el espacio
de trabajo (Rando-Cueto, 2023). Su fin es
estimular y motivar a los individuos para que
alcancen metas de aprendizaje o de
rendimiento profesional de forma mas
amena y activa (Roldan-Pardo et al., 2023).
Segiin Zichermann y Cunningham en el
2011 en su teoria la gamificacion, citado por
(Parra-Arenales et al. (2021) plantearon que
la gamificacion ha sido extensamente
empleada en los ultimos afnos con diversas
interpretaciones, de acuerdo a su aplicacion.
Para esta investigacion, se describe como un
método que incide en la motivacion y
comportamiento de los usuarios a través del
uso de dinamicas ludicas, con el proposito de
involucrarlos y abordar problemas.

De acuerdo a la teoria, la gamificacion
dentro de las aulas de Pérez et al en su teoria
del 2017 mencionada en Alarcon-Diaz et al.
(2020), la gamificacion es sumamente
favorable en el ambito universitario porque
los estudiantes se encuentran en una etapa en
la que estan altamente interesados en los
juegos de entretenimiento virtual. Dicha
caracteristica les permite recurrir a la
gamificacion como estrategia para abordar
problemas  complejos,
elementos propios del ambiente educativo
gamer: la contextualizacion, los desafios y

aprovechando

las recompensas.

La propuesta de gamificacion formulada por
Matsumoto en 2016 y referida por Cungachi
y Ochoa (2022), plantean que esta estrategia
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busca motivar y orientar la conducta
educativa mediante el disefio de juegos que
responden a un contexto concreto. Dichos
juegos deben ser éticos, incorporan
simulaciones realistas y estimulan la
resolucion de problemas que los estudiantes
encuentran en su vida diaria.

La gamificacion estudiantil describe la

incorporacion deliberada de elementos

ladicos en el aula para despertar la

curiosidad y el compromiso del aprendiz.

Entre esos elementos figuran las

calificaciones, las clasificaciones, las

insignias y la progresion por niveles que,

sumados, invitan al estudiante a enfrentarse

a tareas que por si solas parecerian

rutinarias (Egas-Villafuerte et al., 2023).

Esta practica se ha probado en todos los

ciclos educativos y en materias tan distantes

como matematicas, historia o educacion

fisica, y los estudios sugieren que la

educacion organizada les permite avanzar

tanto en su rendimiento puro como en sus

habilidades sociales y cognitivas.

El término gamificacion alude a la insercion

deliberada de elementos jugables en

escenarios que, a primera vista, no tienen

nada que ver con un tablero o una consola.

Esta mezcla busca aumentar los indices de

participacion, avivar la motivacion y

mejorar la asimilacion de contenidos entre

los usuarios. En el estudio desarrollado por

Anicama (2020), esta variable se evaluara

mediante un cuestionario minuciosamente

disefiado que se articula en torno a tres

dimensiones interrelacionadas.

En esta primera dimension la logica de la
recompensa se articula alrededor de metas
que impulsan a los participantes, como
alcanzar logros, acumular puntos, recibir
medallas o completar tareas concretas. Cada
una de estas piezas juega un papel clave en
la  construccion de una experiencia

gamificada  que  resulta  realmente
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satisfactoria (Anicama, 2020).

La segunda dimension examina la dinamica
competitiva en la gamificacion; se centra en
la  incorporaciéon de elementos de
competencias destinadas a motivar la
participacion 'y mejorar el rendimiento
(Anicama, 2020). En este marco, se valoran
las preguntas precisas, la implicacion activa,
la superacion de desafios y la posicion en los
rankings, aspectos que definen como la
rivalidad enriquece la experiencia del
usuario.

Por ultimo, la tercera dimensién contempla
una dinamica de solidaridad, que analiza la
cooperacion en equipo y la motivacion
compartida como ejes centrales de la
gamificacion. La colaboracion entre los
participantes y la energia motivacional que
surge en el grupo se consideran, entonces,
imprescindibles para valorar el efecto
positivo que esa solidaridad ejerce sobre la
efectividad de los dispositivos gamificados
(Anicama, 2020).

La teoria del rendimiento académico de
Kaczynka en 1986, citado por Cedefio-Meza
et al. (2020), critican la tendencia a atribuir
los logros escolares unicamente al esfuerzo
y la voluntad del alumno, sin considerar
otros componentes criticos que influyen en
el resultado. Desde un marco centrado en la
capacidad, se sostiene que, ademas del
trabajo arduo, resultan igual de importantes
las destrezas, el talento natural y las
caracteristicas innatas del individuo, como la
inteligencia misma.

El rendimiento académico de un estudiante
refleja el grado de éxito que alcanza durante
su recorrido educativo y, por lo general, se
cuantifica mediante calificaciones,
examenes, proyectos y la participacion en
clase. Diversos factores intervienen en esta
cifra, tales como las técnicas de estudio, la
asistencia, la actitud frente al aprendizaje y

la  capacidad de  autoorganizacion
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(Gonzalez-Benito et al., 2021). El
rendimiento académico de un estudiante
abarca, ademas de los examenes, elementos
como la asistencia a clases, la participacion
activa, la colaboracion en equipo y el respeto
a plazos y requisitos (Palma-Delgado y
Barcia-Briones, 2020). Estos factores se
valoran mediante calificaciones, ribricas y
observaciones docentes, y su peso puede
cambiar seguin las normas y expectativas de
cada centro educativo.

Dentro del ambito de la docencia
universitaria, resulta esencial disponer de
instrumentos evaluativos que sean claros y
efectivos, de modo que traduzcan fielmente
tanto los logros como las areas para mejorar
de cada alumno. Para atender esa exigencia,
la Resolucion Viceministerial N© 183-2020-
MINEDU (2022) introduce un sistema de
calificacion vigesimal que busca clasificar y
comprender de forma mas estructurada y
detallada el rendimiento académico de los
estudiantes. El sistema divide la calificacion
total en cinco escalones nitidos, cada uno
sefialando un grado concreto de logro en la
trayectoria escolar: Previa al inicio 01-05:
marca a quienes todavia estan en el inicio del
aprendizaje, por lo que se les debe ofrecer
apoyo intenso si se quiere que alcancen lo
que se propuso el curso. Inicio 06-10: en esta
franja los alumnos ya han comenzado a
recoger ideas clave, pero queda un largo
camino por recorrer antes de que la materia
les resulte completamente familiar. En
proceso 11-14: aqui se aprecia avance sélido
y la mayoria de las competencias empiezan
a asumirlas, aunque persisten espacios que
necesitan atencion. Logrado 15-19: quienes
llegan a este punto han cumplido casi todos
los objetivos, mostrando control eficaz sobre
contenidos y habilidades basicas del area.
Destacado 20: esta nota queda para los pocos
que, ademas de completar el programa,
sorprenden por su agudeza y creatividad,

www.uct.edu.pe


http://www.uct.edu.pe/

REVISTA CIENTIFICA

INTFRVENCION FN VIOI FNCIA CONTRA |AS MUIFRFS

colocandose un peldafo por encima del
resto.

METODOLOGIA

El trabajo aqui presentado se desarrollo de
manera cuantitativa, con el objetivo de
reunir 'y revisar datos numéricos y
estadisticos cuya pertinencia respondiera a
preguntas de investigacion concretas. El
enfoque cuantitativo permitidé obtener
informacion objetiva y medible, lo que a su
vez simplifico el andlisis e interpretacion de
los hallazgos

Mendoza, 2018).
La presente informacion se clasifico como

tipo basica, porque su objetivo central radicod

(Hernédndez-Sampieri y

en adquirir conocimiento y entender como la
gamificacion se relaciona con el rendimiento
académico en una universidad publica. Su
proposito fue, en consecuencia, reunir datos
que pudieran dar pie a nuevas teorias y
conceptos fundamentales para estudios
futuros (Arias y Covinos, 2021).

Respecto al disefio general, la investigacion
adoptd un enfoque no experimental, de
modo que el autor no manipuld ni controlo
las variables en un laboratorio. En lugar de
eso, los datos se recolectaron directamente
en el contexto cotidiano de la universidad. El
estudio se clasifico como descriptivo-
correlacional, ya que su objetivo central era
describir y examinar las caracteristicas, los
procedimientos y las conexiones entre
gamificacion y rendimiento académico
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

La presente informacion se clasifico como
tipo basica, porque su objetivo central radicod
en adquirir conocimiento y entender como la
gamificacion se relaciona con el rendimiento
académico en una universidad publica. Su
proposito fue, en consecuencia, reunir datos
que pudieran dar pie a nuevas teorias y
conceptos fundamentales para estudios
futuros (Arias y Covinos, 2021).
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Respecto al disefio general, la investigacion
adoptd un enfoque no experimental, de
modo que el autor no manipuld ni controld
las variables en un laboratorio. En lugar de
eso, los datos se recolectaron directamente
en el contexto cotidiano de la universidad. El
estudio se clasifico como descriptivo-
correlacional, ya que su objetivo central era
describir y examinar las caracteristicas, los
procedimientos y las conexiones entre
gamificacion y rendimiento académico
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Esquema del diserio

/ AVl
|

G r
\ *
V2
Donde:

G: Grupo muestral

V1: Gamificacion

V2: Rendimiento académico
r: Relacion entre las variables

La poblacion estuvo formada por los
alumnos inscritos durante el primer semestre
en la Escuela Profesional de Economia de la
Universidad Nacional de San Martin, que
totalizaron 300 personas.

El tamafo de la muestra se procesa
aplicando la férmula habitual para muestras
de poblaciones finitas.

Datos:

(Z) Nivel de confianza: 1.96 = 95%
(d) Margen de error: 0.05 = 5%
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(p) Probabilidad = 0.5

(@ @-p)=05
(N) Poblacion: 300

Formula:
_ NZ?%q
(N —1)d? + Z2q

n

B 300 (1.96)2(0.5)
~ (300 — 1)(0.05)2 + (1.96)2(0.5)

n

n =169

La investigacion emple6 una encuesta como
técnica principal de recoleccion de datos,
orientada a indagar como perciben los
estudiantes la gamificacion en su entorno
académico.

Asimismo, se recopild  informacion
adicional destinada a registrar las
calificaciones  individuales de cada
participante.

Para medir la gamificacion, se elaboré como
instrumento un cuestionario de diez
afirmaciones que surgieron directamente de
sus dimensiones e indicadores; cada
pregunta se respondid en una escala ordinal
de cinco opciones, que se valoraronde 1 a 5.
En cuanto al rendimiento académico, se
tomo el registro de notas, que se expresé en
una escala vigesimal dividida en cinco
niveles.

La validacion de los cuestionarios fue un
paso esencial, y para ello se convoco a tres
expertos que examinaron cada instrumento y
valoraron su pertinencia en el contexto del
estudio. Ademas, se calcul6 el coeficiente

alfa de Cronbach para probar la consistencia
interna de las respuestas y confirmar que los

datos reunidos eran confiables.
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Excel actué como herramienta clave en la
entrada de informacion. Con esas columnas
de datos la hoja de célculo produjo tablas de
frecuencias y graficos sintéticos que
presentan los hallazgos de forma clara y
rapida.

El segundo programa, SPSS v26, sirvi6 para
comprobar la confiabilidad interna de los
instrumentos mediante el cldsico alpha de
Cronbach. Ademas, se aplicé la prueba de
normalidad de Kolmogoérov-Smirnov, cuyo
resultado oriento el tipo de compresion a
emplear. Si el valor de p fue mayor de 0,05
se adopto el coeficiente Rho de Spearman;
De lo contrario, se optd por el coeficiente de
evaluacion de Pearson.

RESULTADOS

Relacion entre la gamificacion y el

rendimiento académico en los estudiantes
Rho de
Spear
man

Coeficiente de »
., ,522
correlacion

Gamificacion Sig. (bilateral) ,000

Examen final
N 169

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01
(bilateral).

Fuente: tabulacion de datos en el programa SPSSv26

Durante el analisis de los datos recolectados
a partir de la prueba de Spearman, se
determind un coeficiente de correlacion de
0.522 y la significancia calculada fue de
0,000, lo que sugiere que este resultado es
estadisticamente significativo.
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Relacion entre la dindmica de la recompensa
y el rendimiento académico

Rho de
Spearman
Coeficie
t d *%
me 9 53
. correlaci
Dinamica de on
la recompensa .
Examen final Sig.
(bilateral ,000
)
N 169

** La correlacion es significativa al
nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: tabulacion de datos en el programa SPSSv26

En el analisis realizado utilizando la prueba
de correlacion Rho de Spearman, se
encontrd un coeficiente de correlacion de
0,532, lo que indica una relacidon positiva
moderada entre la
rendimiento académico de los estudiantes-

recompensa y el

Ademads, el valor de significancia fue
realmente minimo, situandose en 0,000, lo
que sefiala que los resultados son
considerablemente significativos desde una
perspectiva estadistica.

Relacion entre la dindmica de la
competicion y el rendimiento académico
Rho de
Spearman
Coeficiente
L de 482"
Dinémica de la .,
. correlacion
competicion Si
Examen final g ,000
(bilateral)
N 169

**_ La correlacion es significativa al nivel
0,01 (bilateral).

Fuente: tabulacion de datos en el programa SPSSv26.
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Se realizo el test de correlacion de Spearman
con el fin de estudiar la relacion entre la
dindmica competitiva y el rendimiento
académico de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Economia de la Universidad
Nacional de San Martin. Los hallazgos
reflejaron un coeficiente de correlacion de
0.482, lo cual sugiere una correlacion
positiva moderada entre ambas variables. La
significancia estadistica de este hallazgo fue
de 0.000, lo que indica que la correlacién no
es fruto del azar y tiene una alta significancia
estadistica.

Relacion entre la dinamica de la solidaridad
y el rendimiento académico

Rho de
Spearman
C f i t d sk
Dinamica de la o° ICIG.IT ©de 316
solidaridad  COTFEIacion
Examen final Sig. (bilateral) ,?é);)

**, La correlacion es significativa al nivel
0,01 (bilateral).

Fuente: Tabulacion de datos en el programa
SPSSv26.

mostraron un
coeficiente de correlacion de 0,316,
indicando una correlacion positiva, aunque
relativamente débil, entre la dinamica de

Los datos obtenidos

solidaridad y el rendimiento académico. La
significancia obtenida de 0,000 sugiere que
este  resultado es  estadisticamente
significativo.
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DISCUSION
La dindmica de la recompensa ha vuelto a

tomar protagonismo en la practica docente,
en especial dentro de las aulas universitarias,
porque su aplicacién promueve la asistencia
regular, estimula la dedicacion vy, tal vez lo
mas importante, anima a los jovenes a
involucrarse ~ sinceramente  con  los
contenidos del curso. El presente estudio,
cuantificé la conexion entre recompensa y
éxito académico en (Rho =0,532; p = 0,000);
lo cual sugiere que, cuando se entrega un
estimulo visible, el alumno tiende a elevar su
rendimiento. Resultados similares obtuvo
Anicama (2020), quien encontrd, en su
entorno escolar, que medallas, puntos y
elogios verbales disciplinaban y activaban al
estudiante (Rho = 0,663; p = 0,000). Asi
también Carmen (2023) menciona que la
gamificacion y la descripcion como un iman
que sujeta la atencidon mediante metas y
logros episddicos. Montero (2023), por su
lado, describio el instante exacto en que
Kahoot lanza rankings y puntajes, un
refuerzo que recae sobre los alumnos como
una notificacion inaplazable. Todos lo
anteriormente mencionado es indicativo de
que el engranaje de la recompensa sigue
siendo uno de los motores mas eficaces para
encender la chispa del aprendizaje, por lo
que la configuracion deliberada de
mecanismos de juego organizados en torno a
sistemas de recompensa puede elevar la
implicacion personal de los alumnos y, por
ende, su aprovechamiento curricular. La
convergencia observada en las distintas
indagaciones vuelve a subrayar el perfil
provechoso de esta aproximacion dentro del
ambito universitario.

De igual manera, incorpore concursos en
estos espacios ramificados no se limita a

ISSN: 2810-8086 (En linea)

jugar por jugar; ha mostrado ser un motor
clave que impulsa el compromiso con el
estudio. Al colocar a los alumnos en
escenarios de desafio y visibilidad entre
iguales, se despierta impetuosamente el
deseo de progresar, lo que a su vez favorece
la dedicacion sostenida y la involucracion
activa en el proceso formativo. Entre los
hallazgos de este estudio, el coeficiente de
Spearman mostr6 un Rho de 0,482 y un valor
p muy bajo (p = 0,000). Esa cifra indica que,
de forma estadisticamente confiable, una
competencia mantenida se asocia con
calificaciones académicas mas altas. Estos
datos son compatibles con lo que Anicama
(2020) observarda en una investigacion
similar, donde los rankings y los retos
grupales elevan tanto el compromiso
emocional como el cognitivo.

Si bien ese impulso por destacar
generalmente se traduce en mejores
aprendizajes, el mismo autor sefialaba que
algunos alumnos sienten un peso excesivo.
Asi también Carmen (2023) contribuy6 al
debate al afirmar que plataformas como
Kahoot, por su versatilidad, cultivan una
competencia saludable y casi ludica. Meses
mas tarde, Montero (2023) observo en su
propio experimento que la comparacion de
puntajes en tiempo real transforma la sala en
un microclima de reto constante donde todos
se sienten obligados a participar. Hasta el
momento, todos los datos recopilados
indican que en cada escenario analizado la
inclusion de actividades recreativas con un
componente competitivo genera
inmediatamente un aumento palpable de
entusiasmo y, al mismo tiempo, impulsa
claramente los indicadores de motivacion y
rendimiento académico, lo que confirma su

www.uct.edu.pe

I \[ol. 4, N° 2, 2024 EE—


http://www.uct.edu.pe/

I \/ol. 4, N°2, 2024

relevancia pedagogica en el ambito
universitario.

El concepto de dindmica de la solidaridad
aparece con frecuencia en el disefio de
actividades interactivas. Este enfoque impulsa
el trabajo en grupo, favorece el respaldo
reciproco y teje lazos constructivos entre los
alumnos. Como resultado, se crea un espacio
donde el aprendizaje colectivo florece y los
indicadores de rendimiento académico tienden
a elevarse. Entre los resultados del presente
estudio se calcula un célculo de estimacion Rho
de Spearman de 0,316, con un nivel de
significancia de 0,000. Aunque se clasifica
como débil, dicha valoracion sigue siendo
estadisticamente significativa y apoya la
hipotesis original sobre la posible conexion
entre la dinamica solidaria en el aula y el
rendimiento académico. Estos hallazgos
coinciden en parte con las observaciones de
Anicama (2020), quien sefaldé que Ia
implementacion de metas compartidas e
interaccion cooperativa fortalecid la cohesion
grupal, la empatia y la autoestima en
estudiantes que se sentian inseguras respecto a
sus habilidades. Aquella autora sugiere que ese
entorno emocionalmente seguro elevo la
motivacion para aprender. La investigacion de
Carmen (2023) también menciona la
interaccion entre pares como un beneficio del
aprendizaje gamificada, aunque no la considera
un elemento central. Desde esta perspectiva, la
evidencia presentada aqui valida la influencia
positiva de la solidaridad sobre el rendimiento,
aun cuando su efecto aparente es mas limitado
y parece estar mediado por factores
contextuales.

Finalmente, la gamificacion se ha
consolidado como una estrategia pedagogica
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innovadora que mejora la participacion, la
motivacion 'y, en consecuencia, el
rendimiento académico de los estudiantes en
distintos niveles y contextos educativos. La
investigacion identific6 mediante la prueba
de Spearman, una clasificacion positiva
moderada entre las tacticas de gamificacion
y el desempeno académico del alumnado.
Anicama (2020) encontré resultados
similares al observar, en el contexto de
matematica financiera, un incremento
significativo del desempefio tras aplicar
dindmicas gamificadas; con una prueba U de
Mann-Whitney la cual indico p < 0.05. Por
su parte, Carmen (2023), trabajando con
alumnos de secundaria y centrado en el
informo
avances en las

aprendizaje significativo,
igualmente  sobre
calificaciones, apoyados en evidencias
inferenciales donde p < 0.05. Montero
(2023) uniod otro dato relevante: el uso de
Kahoot en clases de programacion produjo
una mejora estadisticamente significativa,
con p igual a 0.001. Aunque el foco de
Romero (2023) fue la motivacion, la
compensacion positiva que reporta (Rho =
0.663, p = 0.000) sugiere que el aumento del
compromiso estudiantil, indirectamente,
impacta sobre el rendimiento. Cada uno de
estos trabajos, aunque distintos en contexto
y método, contribuye a dibujar un panorama
consistente sobre el impacto favorable de la
gamificacion en el aprendizaje. Por lo que la
literatura revisada sugiere, casi de manera
undnime, que la gamificacion actua no sélo
como un recurso didactico, sino que, en un
sentido mas profundo, precipita un cambio
llamativo en los niveles de rendimiento de
los estudiantes.
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CONCLUSIONES

En cuento al objetivo general, el analisis
realizado mostr6 un coeficiente de
correlacion de 0,522 mediante la prueba Rho
de Spearman, sefialando una correlacion
positiva moderada entre la gamificacion y el
rendimiento académico en la Escuela
Profesional de Economia de la Universidad
Nacional de San Martin 2024. Un valor de
significancia de 0,000 respalda los
hallazgos, refutando la idea de que el vinculo
entre gamificacion y rendimiento aprendido
es casual y, en su lugar, apoya la hipdtesis de
que ambos fendmenos estdn fuertemente
asociados.

En cuanto a la relacion entre las dindmicas
de recompensa y el rendimiento académico,
también se obtuvo un coeficiente de 0,532
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