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Resumen
La gamificacion como una estrategia
pedagOgica para mejorar el aprendizaje de
estudiantes en diferentes niveles educativos, y
la evaluacion formativa como un proceso que
observa el rendimiento del estudiantado,
permitio realizar la presente investigacion con
estudiantes de cuarto ciclo de la carrera de
Agronegocios, modalidad a  distancia,
asignatura cultivos de ciclo perenne, periodo
académico septiembre 2024-febrero 2025. Se
analizd la relacion al implementar la
gamificacion en la evaluacion formativa y el
rendimiento académico de los estudiantes,
como también la descripcion de sus
percepciones sobre el impacto de la
gamificacion en la evaluacion formativa y su
rendimiento académico. La metodologia tuvo
enfoque cuantitativo, alcance descriptivo
correlacional, corte transversal y disefio no
experimental. Los resultados indicaron una
diferencia significativa entre los estudiantes
que realizaron la actividad de gamificacion y
los que no la realizaron. Se obtuvo un alto
indice de confiabilidad de Cronbach, 0,939; la
percepcion del estudiante en relacion a las
variables gamificacion y evaluacion formativa
obtuvo un alto porcentaje en la opcion
“Totalmente de acuerdo”, de la escala de
Likert, mientras que en el coeficiente de
correlacion p: -0,258, de estas dos variables con
la variable rendimiento, indicaron una
significancia estadistica negativay no lineal. Se
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concluye que la estrategia de gamificacion, es
muy aceptada por los estudiantes del cuarto
ciclo en su evaluacion formativa, pero como
actividad misma representa una relacién
inversa y debil con el rendimiento académico,
por cuanto se sesga su impacto al considerar las
calificaciones finales de cada estudiante, donde
confluyen otros parametros de calificacion.
Palabras clave: Evaluacion formativa,
Educacion, Evaluacion de la educacion,
Gamificacion.

Abstract

Since gamification is a pedagogical strategy to
improve student learning at different
educational levels, and formative evaluation is
a process where student performance is
observed, it is pertinent to carry out this
research with students in the fourth cycle of the
Agribusiness career, distance modality, subject
Perennial Cycle Crops, academic period
September  2024-February  2025.  The
relationship between the implementation of
gamification in formative assessment and the
academic performance of students was
analyzed, as well as the description of their
perceptions about the impact of gamification in
formative assessment and their academic
performance. The methodology bhad a
quantitative approach, correlational descriptive
scope, cross-sectional and non-experimental
design. The results indicated a significant
difference between the two groups of students,
those who carried out the gamification activity
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and those who did not carry it out. A high
Cronbach reliability index was obtained, of
0.939, the student's perception in relation to the
variables  gamification and  formative
evaluation obtained a high percentage in the
option "Totally agree”, of the Likert scale,
while in the correlation coefficient p:-0.258, of
these two variables with the performance
variable, they indicated a negative and non-
linear statistical significance. It is concluded
that the gamification strategy is widely
accepted by fourth cycle students in their
formative evaluation, but as an activity itself it
represents an inverse and weak relationship
with academic performance, since its impact is
biased when considering the final grades of
each student, where other grading parameters
also converge.

Keywords: Formative evaluation,
Education, Educational evaluation,
Gamification.

Sumario

A gamificacdo como estratégia pedagdgica para
aprimorar a aprendizagem dos alunos em
diferentes niveis educacionais e a avaliacdo
formativa como processo que observa o
desempenho dos alunos possibilitaram a
realizacdo desta pesquisa com alunos do quarto
ano do curso de Agronegdcio, modalidade a
distancia, disciplina de culturas de ciclo perene,
periodo letivo de setembro de 2024 a fevereiro
de 2025. Foi analisada a relacdo entre a
implementacdo da gamificacdo na avaliagéo
formativa e o desempenho académico dos
alunos, bem como a descricdo de suas
percepcOes sobre o impacto da gamificacdo na
avaliacdo formativa e em seu desempenho
académico. A metodologia teve abordagem
quantitativa, escopo correlacional descritivo,
delineamento transversal e ndo experimental.
Os resultados indicaram diferenca significativa
entre os alunos que participaram da atividade de
gamificacdo e os que ndo participaram. Obteve-
se um alto indice de confiabilidade de Cronbach
de 0,939; As percepcdes dos alunos em relagao
as variaveis gamificacdo e avaliagdo formativa
obtiveram um alto percentual de "Concordo
Totalmente” na escala Likert, enquanto o
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coeficiente de correlacao p: -0,258 entre essas
duas variaveis e a variavel desempenho indicou
significancia estatistica negativa e nao linear.
Conclui-se que a estratégia de gamificacdo é
amplamente aceita pelos alunos do quarto ano
em sua avaliagdo formativa, mas, como
atividade em si, apresenta uma relacao fraca e
inversa com o desempenho académico, visto
que seu impacto € distorcido quando se
considera as notas finais de cada aluno, para
onde convergem outros parametros de

avaliagéo.

Palavras-chave:  Avaliacdo  formativa,
Educacéo, Avaliacao educacional,
Gamificacdo.

Introduccion
La gamificacion ha emergido como una

metodOlogia transformadora en la educacion
superior, integrando elementos lddicos en
procesos de evaluacion formativa para
potenciar el rendimiento académico. La
educacion superior necesita de innovaciones
que influyan en el progreso y motiven la
investigacion, estimulando la bdsqueda de
variables inherentes al proceso educativo, con el
proposito de obtener resultados en aspectos
tales como: rendimiento y actitudes de los
estudiantes, estilos cognitivos, estrategias de
ensefanza (Soria et al., 2020). En este contexto,
la evaluacién formativa deja de ser un mero
instrumento de calificacion para convertirse en
un proceso que ofrece retroalimentacion
continua, fomenta la autonomia del estudiante y
reduce la ansiedad asociada a métodos
tradicionales (Ayala et al., 2024). Estudios
recientes demuestran que la implementacion de
mecanicas gamificadas —como sistemas de
insignias, tablas de clasificacion y desafios
interactivos— incrementa hasta en un 50% la
participacion activa en actividades académicas
y mejora la retencion de conocimientos a largo
plazo (Bustamante et al., 2025). Las
plataformas digitales como Quizizz vy
Educaplay han permitido redefinir la evaluacion
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formativa, transformandola en experiencias
interactivas que promueven el desarrollo de
habilidades blandas como el trabajo
colaborativo y la resolucién creativa de
problemas (Ayauca et al., 2024).

La evaluacion formativa Black y William,
(2009, como se citd en Hernandez et al., 2023),
la define como la medida donde las evidencias
sobre el desempefio estudiantil  son
interpretadas y usadas por los docentes,
estudiantes o pares para tomar decisiones sobre
el qué hacer a posteriori dentro del proceso
ensefianza - aprendizaje con solida base de
informacion que otorga esta evaluacion se
podra entonces incorporar a la ensefianza. De la
misma forma Villafranca (2018, como se citd en
(Defas Ayala et al., 2023), afirma que la
evaluacion formativa se la define como un
componente del proceso educativo que
contribuye a otorgar informacion para la toma
de decisiones, se la considera, ademés; un
proceso consistente por cuanto en ella existe
legitimidad en la recoleccion de datos que
permiten su andlisis y juicio critico para la
acertada toma de decision. De la misma forma,
Alvarez et al. (2024), en su investigacion indica
que el rendimiento académico de los estudiantes
al inicio del proceso académico fue del 65%,
pero mejoré significativamente llegando al 85%
al final de proceso con la implementacion de la
gamificacion, lo que demuestra y resalta la
efectividad de esta metodologia en el
rendimiento académico de los estudiantes
universitarios.

Con todo este contexto expuesto, el presente
estudio de investigacion pretendid dar respuesta
a lainquietante concordancia de la gamificacion
en la evaluacion formativa y su relacion con el
rendimiento de los estudiantes universitarios,
para ello se plantearon dos objetivos especificos
con los cuales se determind la relacion de la
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gamificacion y el rendimiento académico; como
también la percepcion de los estudiantes de una
institucion de educacion publica sobre la
aplicacion de la gamificacion. Varios autores
investigados manifiestan como Egas et al.
(2023) que la educacion es cambiante y la
gamificacién es hoy por hoy una metodologia
de gran importancia, es innovadora Yy
prometedora en la aplicacion de estrategias
dentro de la ensefianza efectiva para aumentar
la motivacion y rendimiento académico de los
estudiantes. Alsawaier (2018) como se cito en
Tirado y Olivares et al. (2021) define a la
gamificacién como el proceso que se basa en
incorporar dindmicas 0 mecanicas de juego
como insignias, puntos o rankings en entornos
0 procesos que no constituyen un juego en si
mismos, y ello valiéndose de la predisposicién
psicolégica del ser humano para participar en
juegos.

Es necesario realizar una distincion entre lo que
es gamificacion y aprendizaje basado en juegos,
éste ultimo, consiste en la utilizacion de juegos
como herramienta de apoyo al aprendizaje, la
asimilacién o la evaluacion de conocimientos
(Gonzalez, 2025). En lo que se refiere a la
clasificacion del proceso didactico
gamificacion, se puede mencionar Lobato,
(2018) que menciona que se distinguen tres
elementos: dinamicas, mecanicas y
componentes. Las dinamicas se relacionan con
la motivacion de los jugadores, su
comportamiento y necesidades que satisface el
juego. Se consideran: las recompensas, estatus,
emociones,  autoexpresion,  competicién,
altruismo. En lo que tiene que ver con las
mecanicas de la gamificacion, que son los
componentes del juego, se tiene: la acumulacion
de puntos, escalado de niveles, obtencion de
premios, clasificaciones, desafios y misiones.
Mientras que los componentes segun el mismo
autor son: logros, niveles, rankings y puntos. La
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gamificacion en la educacion superior puede
aportar a los estudiantes mejores oportunidades
para desarrollar habilidades de compromiso,
aumentando su motivacion y haciéndoles mas
interesados por lo que estan aprendiendo, asi lo
seflala Andreu (2020) en su trabajo donde
pretenden conocer la gamificacion y como ésta
aporta en la motivacion y aprendizaje del
alumnado.

No hay que olvidar que la gamificacion es una
técnica, una metodologia y estrategia al mismo
tiempo. Por el contrario, la gamificacion
convierte en juego las cosas que en principio no
lo son, a fin de motivar y divertir a los jugadores
a la vez que aprenden. La incorporacion de
elementos y mecanicas de los juegos en
educacion podria disminuir los abandonos, la
falta de motivacion, el desgano y la falta de
compromiso con el proceso de ensefianza, al
mismo tiempo que se potenciaria el aprendizaje
de competencias. Muchos videojuegos
requieren que los jugadores aprendan vy
adquieran habilidades complejas, por ello se
implica el desarrollo de habilidades y procesos
cognitivos superiores, siendo la motivacién y el
compromiso dos pre-requisitos necesarios para
el logro de las tareas en el juego (Andreu, 2020).
Existen variadas plataformas para la aplicacion
de la gamificacion a nivel de Ecuador, la
plataforma Educaplay es muy buena porque
permite realizar una variedad actividad desde
juegos hasta videos interactivos con preguntas.
Cada plataforma tiene su escala de acreditacion
y premiacion.

El quizizz es una plataforma que permite
realizar una serie de preguntas en base al tiempo
y forma, donde el estudiante se recrea y afianza
conocimientos otorgados previamente por el
docente. Educaplay, es un recurso muy util para
el proceso ensefianza- aprendizaje, permite
disefar actividades educativas en linea, es decir
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interactivas, muy llamativas que atrae a los
estudiantes, de costo gratuito y con la
versatilidad de poder descargarla para poder
desarrollarla sin internet (Jurado, 2022). La
evaluacion es esencial en el proceso ensefianza
aprendizaje, de vital importancia tanto para el
estudiante como para el docente porque con ella
se mide el rendimiento del estudiante y se puede
definir si se ha alcanzado el resultado de
aprendizaje, a mas que permite proporcionar
retroalimentacion  para apoyar en su
rendimiento académico (Tapia et al., 2023).
Ademas, es necesario considerar lo que
menciona Tirado y Olivares et al. (2021) acerca
de lo que permite la gamificacion en una unidad
didactica:” evalaa el potencial de un sistema de
evaluacion formativo gamificado a través del
uso de puntos de experiencia y de la renovacion
tecnoldgica del tradicional diario de clase o
cuaderno del profesor”, sugiriendo con ello la
implicacion de la préctica de los procesos
didacticos gamificados en el quehacer diario del
docente. Los mismos autores mencionan que
“los resultados de esta aplicacion evidencian
que el sistema es efectivo tanto para la
evaluacion del rendimiento académico, como
para la evaluacion de aspectos educativos
transversales” dando como conclusion en su
trabajo que “los resultados revelan que el
alumnado muestra un alto nivel de motivacion
con la dindmica gamificada implementada
durante el estudio”. Este resultado planteado
como exitoso en educacion primaria, es de
singular importancia para nuestro trabajo de
investigacién, que se hace imperioso indagar la
misma préctica didactica realizada en la
educacion superior.

Asi mismo, el autor Defas et al. (2023) sefiala
que “la gamificacion dentro de la evaluacion
formativa integra de forma natural para los
estudiantes, su propia experiencia con los
contenidos curriculares para motivar” (p.59),
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establece algunos elementos importantes:
fantasia, control, desafio, curiosidad. La
finalidad de la gamificacion en la evaluacion
formativa es poder tener una influencia en el
comportamiento de los alumnos, con el
desarrollo de conductas positivas y la
construccion de sus propios aprendizajes (Defas
et al., 2023). De igual forma, la gamificacion en
la evaluacion formativa debe contener y basarse
en un contenido didactico y tecnoldgico, donde
el docente aproveche todos las oportunidades y
la mayoria de plataformas educativas. Es
necesario mencionar lo que enuncia Navarro
(2003) en su texto, “la complejidad del
rendimiento académico inicia desde su
conceptualizacién, en ocasiones se le denomina
como aptitud escolar, desempefio académico 6
rendimiento escolar, pero generalmente las
diferencias de concepto s6lo se explican por
cuestiones semanticas, ya que generalmente, en
los textos, la vida escolar y la experiencia
docente, son utilizadas como sinénimos”.

De igual forma es importante lo que menciona
el autor Oceja y Gonzalez (2018) como se citd
en Defas et al. (2023) en la explicacién de la
teoria de la evaluacion cognitiva, menciona que
el ingreso de la gamificacion en la evaluacion
formativa promueve la motivacion intrinseca y
extrinseca de los estudiantes, porque logra
satisfacer sus necesidades de aprender, de
competir, de ser autbonomos y de socializar. Para
conceptualizar el rendimiento académico a
partir de su evaluacion, es necesario considerar
no solamente el desempefio individual del
estudiante sino la manera como es influido por
el grupo de pares, el aula o el propio contexto
educativo, lo menciona el mismo autor.
Probablemente una de las variables mas
empleadas o consideradas por los docentes e
investigadores para aproximarse al rendimiento
académico es el que “se reflexionan en mayor o
menor grado los factores que pueden influir en
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él, generalmente se consideran, entre otros,
factores socioeconomicos, la amplitud de los
programas de estudio, las metodologias de
ensefianza utilizadas, la dificultad de emplear
una ensefianza personalizada, los conceptos
previos que tienen los alumnos” las
calificaciones obtenidas, aunque en la realidad
del aula, el investigador podria anticipar sin
complicaciones, las partes tedricas o
metodologicas, los alcances de predecir la
dimension  cualitativa del  rendimiento
académico a partir de datos cuantitativos
(Navarro, 2003).

Investigaciones realizadas o experiencias en
otras instituciones de ensefianza superior como
es el caso de Prieto et al. (2022) donde se realiza
una investigacion bibliografica de 37 articulos
de los cuales se concluye que la gamificacion es
una estrategia que apoya y beneficia a la
educacion de manera positiva por otorgar
mejora de la calidad educativa a través de su
influencia en la motivacion y el rendimiento
académico. Del mismo autor se desprende que
“un ambiente de aprendizaje basado en distintas
estrategias de juego es muy motivador
generando atraccion en lo que implica la
gjecucion de la tarea y al rendimiento
académico del estudiantado”. El aplicar
procesos didacticos gamificados encamina a
favorecer una mayor comprension de los
enfoques metodoldgicos y relevancia asumida
academicamente, al momento de considerar la
utilidad que puede tener la gamificacién en el
rendimiento escolar, en comparacion con otras
areas de conocimiento (Prieto et al. 2022). Este
rendimiento academico, se refiere a la
capacidad de los estudiantes para lograr sus
objetivos de aprendizaje y demostrar su
comprension del contenido de clase. La
motivacion de los estudiantes juega un papel
importante en su rendimiento académico, ya
que una mayor motivacion puede conducir a
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una participacion mas profunda en el
aprendizaje y, en ultima instancia, a un mejor
rendimiento académico (Egas et al., 2023). En
esencia, la gamificacién ha demostrado ser una
estrategia muy eficaz para originar la
motivacion en los estudiantes y mejorar el
rendimiento académico, pues resalta su
aplicacion en diferentes niveles educativos y
areas tematicas, demostrando su potencial en la
motivacion del proceso de ensefianza
aprendizaje (Egas et al., 2023).

Materiales y Métodos
La investigacion se desarrolla en la Carrera de
Agronegocios de una universidad publica del
sur del Ecuador, las instalaciones se encuentran
ubicadas en el campus universitario al sur de la
ciudad de Loja. El trabajo de investigacion se
baso en un enfoque cuantitativo, en el cual se
analizo el rendimiento académico de los
estudiantes de cuarto ciclo de la carrera de
Agronegocios, en la asignatura de cultivos de
ciclo perenne luego de la aplicacion de procesos
didacticos gamificados en el periodo septiembre
2024 - febrero 2025, para lo cual se reviso los
datos numéricos relacionados al rendimiento de
los estudiantes y que se encuentran plasmados
en el libro de calificaciones. En cuanto al
alcance de la investigacion es descriptivo
correlacional, segin Hernandez (2014), es
“donde se asocian variables mediante un patron
predecible para un grupo o poblacion”, en el
presente estudio las variables gamificacion y
rendimiento, como la relacion entre ellas, es
decir: cdmo se relaciond la gamificacién como
instrumento de evaluacion en el rendimiento de
los estudiantes en mencion. Latemporalidad de
la investigacion fue de corte transversal por
cuanto se la realiz6 en un determinado momento
donde se operativizo la investigacion. El tipo o
disefio de la investigacion fue no experimental,
por cuanto no se modificd ninguna variable ni
se incidio6 en la manipulacion de alguna de ellas.
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La poblacion de la presente investigacion fue
seleccionada por muestreo no probabilistico por
conveniencia, por la facilidad de acceso a la
informacion y la disponibilidad de las personas
de formar parte de la muestra, puesto que son
los estudiantes de la carrera de Agronegocios,
de la asignatura de cultivos de ciclo perenne,
cuarto ciclo que vincula a los estudiantes del
paralelo A como los estudiantes del paralelo B.
Los metodos a emplearse en la presente
investigacion son; el método deductivo, que es
un tipo de razonamiento logico que se
caracteriza por inferir de manera necesaria una
conclusion a partir de una serie de premisa
Espinoza (2018) mismo que se insertd dentro
del presente estudio al momento que se planteo
como premisa a los principios de la metodologia
gamificacion y la relacion que existe con el
rendimiento académico en este caso de los
estudiantes de la asignatura de ciclo perenne
realizando la observacion, revision y analisis de
las actividades gamificadas con su acreditacion.
A mas de este método, el analitico, es aquel, que
implica la desmembracién de un todo,
descomponiéndolo en sus partes para poder
observar las causas y naturaleza de sus
interacciones Hernandez et al. (2014), permitio
realizar el analisis de correlacion entre las
variables gamificacion como evaluacion
formativa y el rendimiento académico.

Las técnicas empleadas en la presente
investigacion y de acuerdo a los objetivos
fueron la revision documental y la observacion
directa al libro de calificaciones, tanto en la
actividad sincrona como en las calificaciones
finales del periodo académico, para el primer
objetivo. Mientras que para el segundo objetivo
se aplicd la técnica de la encuesta con su
instrumento de recoleccion de datos que es el
cuestionario. Para dar cumplimiento al primer
objetivo, se aplicd un analisis documental y
observacion directa, basada en la revision del
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libro de calificaciones de los estudiantes de
cuarto ciclo de la asignatura de -cultivos
perennes de los dos paralelos Ay B, los cuales
fueron recolectados para ser analizados en el
software de analisis de datos cuantitativos
SPSS, realizando la prueba estadistica no
paramétrica de U de Mann Whitney, que se la
uso por cuanto es una prueba que se aplica para
la comparacidn de dos muestras independientes,
la importancia de este tipo de pruebas es que no
estan expuestas a ciertos requisitos que
contienen las pruebas paramétricas y ademas
son valiosos para tamafios pequefios de
muestras menor a 30 0 40 casos, especialmente
donde la variable de interés es una escala
ordinal (Rios & Pefia, 2020), luego de su
interpretacion se represent6 haciendo uso de la
grafica de bloxplot que consta en resultados.
Cabe mencionar que no se pudo realizar la
prueba de T student por cuanto la prueba de
normalidad, no pudo ser comprobada
estadisticamente ni en el programa SPSS lo
pudo realizar, posiblemente fue el hecho de que
los datos no siguen una distribucion normal o
que presentd sesgos (Sanchez, 2015) al
considerar la calificacion final de los
estudiantes donde existen mas parametros de
calificacion.

Los datos obtenidos de la aplicacién de la
gamificacion pueden evidenciar su influencia
sobre el rendimiento académico de los
estudiantes, es decir; de la variable dependiente
sobre la independiente. Para dar cumplimiento
al segundo objetivo, se aplicd la técnica de la
encuesta cuyo instrumento de investigacion es
el cuestionario aplicado a través de la
plataforma de Google Forms que permitio la
recoleccion de los datos relacionados a la
percepcion de los estudiantes sobre el uso de
estas plataformas de gamificacion aplicadas
para mejorar su rendimiento académico. Este
instrumento fue validado por expertos
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investigadores a fin de realizar la validacion de
constructo 'y contenido, contemplo dos
dimensiones: Gamificaciébn y Evaluacion
formativa, con 23 preguntas, siendo las dos
primeras preguntas establecidas en forma
general, referentes a sexo y edad, las 21
preguntas siguientes en correspondencia a las
dimensiones establecidas considerando los tres
elementos de la gamificacion: dindmica,
mecanicas y componentes, y: consideradas bajo
la escala de Likert de la siguiente manera;
totalmente en desacuerdo (1), en desacuerdo
(2), neutral (3), de acuerdo (4) y totalmente de
acuerdo (5). Para conocer el indice de
confiabilidad del instrumento aplicado, se
calculo el indice de alfa de Cronbach, siendo el
valor resultante de 0,939 es muy cercano a 1,
por lo tanto, se conté con un alto grado de
confiabilidad del instrumento.

Para el cumplimiento de los objetivos se trabajé
con 37 estudiantes, por cuanto fue el nimero de
educandos que realizaron la actividad de
gamificacion y respondieron a la encuesta para
determinar su percepcion sobre la gamificacion.
Con la revision del libro de calificaciones y por
ser dos grupos, los que realizaron el quiziz y los
que no realizaron el quiziz, se excluy6 a los
estudiantes que en ninguna de las unidades
académicas realizaron el Quizizz, por su
conocimiento débil de la plataforma pudiendo
su criterio sesgar los resultados y alterar la
informacién. Por el contrario, se incluyé a los
estudiantes que realizaron al menos en una
unidad de estudio estas actividades de
gamificacién. Se calcul6 en el programa Excel
las medianas por dimensiones: gamificacion y
evaluacion formativa que constan en el
cuestionario y se las paso al programa SPSS con
la finalidad de establecer la distribucion de
frecuencias. Para la operativizacion del presente
trabajo de investigacion, se propuso ademas la
matriz de operacionalizacién de variables, que
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permite un conocimiento mas amplio del
trabajo de investigacion.

Resultados y Discusion

De manera genera y para conocer la
composicion demografica de la muestra, se
establecio dos preguntas en el cuestionario
referente a las variables sexo, teniendo como
resultado; 56, 76 % corresponde a hombres y
43,24 % corresponde a mujeres. Mientras que,
en lo referente a la edad, se tiene que existe un
grupo mas numeroso conformado por 16
personas con edades que fluctia entre los 26 a
30 afios. En la presente investigacion, se
obtuvieron los siguientes resultados en
referencia al objetivo especifico 1, en el cual se
determind la influencia de la gamificacién en la
evaluacion formativa sobre el rendimiento
académico de los estudiantes de cuarto ciclo de
la carrera de Agronegocios, en la asignatura de
Cultivos de ciclo perenne, en el periodo
académico septiembre 2025-febrreo 2025. Se
trabajé con una poblacion de 37 estudiantes
quienes realizaron la gamificacion (Quizizz) en
cada una de las tres unidades que conlleva la
evaluacion formativa de los educandos, y 9
estudiantes no la realizaron en ninguna de las
unidades en la asignatura de Cultivos de ciclo
perenne en lo que respecta a la actividad
sincrona.

Tabla 1. Demostracion del nivel de
significancia con la Prueba no paramétrica de
U de Mann Whitney.

Rendimiento

U de Mann-Whitney 27,500

W de Wilcoxon 72,500

Z -3,849

Sig. asintotica (bilateral) ,000

Significacién exacta [2*(sig. unilateral)] ,000°

a. Variable de agrupacion: Gamificacion quizizz
b. No corregido para empates.

Fuente: elaboracion propia

Por lo tanto, se considerd a estos dos grupos
como grupos independientes y se los relaciond
con las calificaciones finales del periodo
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académico septiembre 2024- febrero 2025,
informacion obtenida del libro de calificaciones
de la asignatura de Cultivos de ciclo perenne,
con estos insumos se calculd con el apoyo del
programa SPSS, los estadisticos de la prueba de
U de Mann Whitney cuyos resultados se
presentan a continuacion:Se establecio las
siguientes hipotesis; Ho: No hay diferencia
entre la relacion de la aplicacion de la
gamificacion con el rendimiento, H1: Hay
diferencia entre la relacion de la aplicacion de
la gamificacibn con el rendimiento.
Considerando el nivel de significancia de 0,05,
y el valor p de la significancia asintética de la
Prueba de U de Mann Whitney, de 0,000; se
determind que existe una diferencia
significativa entre los estudiantes que realizaron
la actividad de gamificacion con los estudiantes
que no lo hicieron, por lo tanto, se rechaza la
Hipotesis nula planteada.

16,00

calficaciones

Eamificacian

Figura 1. Boxplot de las calificaciones con y sin
la aplicacién de la gamificacion

En esta Figura 1, se observa los dos bloxplot
obtenidos de los datos ingresados al programa
estadistico SPSS, tanto de las calificaciones
como de los estudiantes que si realizaron el
Quizizz como los que no lo aplicaron. En el
primer bloxplot de color verde que corresponde
a los estudiantes que realizaron la gamificacion,
se encuentra dividido en cuatro cuartiles, donde
el primer cuartil o el primer 25% de los
estudiantes obtuvieron calificaciones entre 6 a 7
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puntos, mientras que el segundo cuartil se
incrementan las calificaciones de 7 a 8 puntos,
no ocurre lo mismo con el tercer cuartil donde
el incremento en calificaciones es pequefio de 8
a menos de 9 puntos, y el Gltimo cuartil los
estudiantes obtienen calificaciones que no
sobrepasan los 9 puntos hasta menos de 10
puntos. El segundo bloxplot de color morado,
que corresponde a los estudiantes que no
realizaron la gamificacion se observa que el
primer cuartil existe calificaciones bajas de 1 a
3 puntos, de igual forma; en el tercer cuartil
donde las calificaciones obtenidas fueron de
menos 4 a 6 puntos aproximadamente, y en un
rango menor el cuarto cuartil que obtuvieron
calificaciones hasta 7 puntos.

Lo que demuestra que con la realizacion de la
gamificacion los estudiantes pudieron obtener
calificaciones mas altas de los que no la
hicieron, por cuanto la gamificacién contribuye
al mejoramiento de las calificaciones. Del
objetivo 2, que consiste en describir las
percepciones de los estudiantes de cuarto ciclo
de la carrera de Agronegocios de la asignatura
de cultivos perennes sobre el impacto de la
gamificacion en la evaluacion formativa y su
rendimiento académico en el periodo
septiembre 2024-febrero 2025, se realizaron
algunas acciones para llegar a los resultados. Se
establecid la distribucion de frecuencias entre
las dimensiones en estudio para conocer la
percepcion del estudiante en cuanto a las
dimensiones  Gamificaciéon y Evaluacion
formativa. A continuacion, en la figura 2, indica
que la mayor parte de los estudiantes de la
asignatura de cultivos de ciclo perenne, estan
“Totalmente de acuerdo” a las actividades de
gamificacion 56, 8 %, que se aplique dentro de
la evaluacion formativa (59,5 %) en las
actividades sincronas del proceso académico de
la asignatura.
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M Totalmente de acuerdo De acuerdo
Neutral En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

GAMIFICACION EVALUACION
FORMATIVA

Figura 2. Percepcion del estudiante en relacion
a las dimensiones: Gamificacion y Evaluacion
formativa

Tabla 2. Matriz de correlaciones entre las
variables de percepcion

Gamificacion
como Rendimiento
evaluacion académico
formativa
Coeficiente
Gamificacion de 1,000 -,258
como correlacion
evaluacion Sig. 123
formativa (bilateral) '
Rho de N 37 37
Spearman Coeficiente
de -,258 1,000
Rendimiento | correlacion
académico Sig.
(bilateral) 123 :
N 37 37

Nota. La correlacion de estas dos variables contribuye a
determinar si existe o no impacto de la gamificacion
como evaluacién formativa y el rendimiento de los
estudiantes de cuarto ciclo.

Se planearon las siguientes hipdtesis; Ho: No
hay relacion entre la gamificacion como
evaluacion formativa con el rendimiento
académico; H1: Hay relacién entre la
gamificacion como evaluacion formativa con el
rendimiento académico La correlacion de
Spearman, o coeficiente de rangos de
Spearman, mide la fuerza y direccién entre dos
variables. El valor oscila entre -1y +1, como en
el presente estudio, p =-0,258, indica que existe
una correlacion negativa débil entre la
gamificacion como evaluacion formativa y el
rendimiento académico; es decir, una a
correlacion inversa no lineal, puesto que a
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medida que se incrementa el wuso de
gamificacion, podria haber un ligero detrimento
en el rendimiento académico, como el valor de
p esta cerca a “0” cero se demuestra que no hay
una correlacion lineal. Significancia (Sig.
bilateral): p = 0,123. Como el valor de p es
mayor que 0,05 la correlacion no es
estadisticamente significativa. Esto significa
que no se puede afirmar con certeza que la
relacion observada no sea producto del azar.
Con estos valores se rechaza la hipotesis nula,
por cuanto existe una correlacion negativa y
débil no lineal.

Este estudio tuvo como objeto analizar la
relacion entre la implementacion de la
gamificacion en la evaluacion formativa y el
rendimiento académico de los estudiantes de la
carrera de Agronegocios. Los hallazgos
encontrados revelan que existe una diferencia
significativa entre los estudiantes que realizaron
la actividad de gamificacion con los estudiantes
que no lo hicieron, y su relacion al rendimiento
académico, por cuanto los estudiantes que si la
hicieron alcanzaron calificaciones altas de entre
8 a 10 puntos aproximadamente, y los
estudiantes que no realizaron la gamificacion
obtuvieron calificaciones bajas que oscilan de
entre 1 a 6 puntos, en las divisiones del primer
y tercer cuartil, corroborandose lo manifestado
por Alvarez et al. (2024), donde menciona que
el rendimiento académico de los estudiantes
mejora significativamente al final de proceso
con la implementacion de la gamificacion,
haciendo destacar la efectividad de esta
metodologia con el rendimiento académico de
los estudiantes universitarios.

Otro aspecto que confirma esta postura esta
relacionada a los valores obtenidos en la prueba
no paramétrica de U de Mann Whitney, donde
se evidencia por el dato de significancia
asintética de 0,000 que existe diferencia
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significativa entre los estudiantes que realizaron
el Quizizz con los que no hicieron. Con ello, los
resultados obtenidos concuerdan con Egas et al.
(2023) donde la aplicacion de la gamificacion
es importante en la educacion actual por su
innovacion en la ensefianza efectiva y que
incide para aumentar la motivacion y
rendimiento académico de los estudiantes. La
aplicacion de los quizizz o actividad de
gamificacion en la asignatura en estudio, fue
realizada considerando los tres compontes que
conlleva la gamificacion, tal como lo sugiere
(Gonzélez, 2025), dindmicas, mecanica Yy
componentes, esto se revela en los porcentajes
alcanzados de las frecuencias en el cuestionario.

En lo que respecta a la descripcion de las
percepciones de los estudiantes de cuarto ciclo
en la asignatura de cultivos de ciclo perenne
sobre el impacto de la variable gamificacion
como evaluacion formativa y su rendimiento
académico, se tiene que la distribucion de
frecuencia de las preguntas establecidas en el
cuestionario bajo la escala de Likert, resalta que
la categoria mas relevante para los estudiantes
fue “Totalmente de acuerdo” a la
implementacién de la gamificacion y la
evaluacion formativa, con un alto porcentaje de
56, 8 % a 59, 5% respectivamente, siendo la
categoria que le continua en cuanto a la
aceptacion de los estudiantes es la categoria “De
acuerdo” con porcentajes de 43,2 % a 40,5 %
respectivamente en las dos dimensiones
establecidas. Estos datos revelan que las
respuestas del cuestionario en la mayoria de las
preguntas recibieron como respuesta por parte
de los estudiantes es “Totalmente de acuerdo”
con la aplicacion de la gamificacion, en la
pregunta 1 ;La aplicacion de la plataforma
Quizizz en la asignatura de cultivos de ciclo
perenne fue adecuada? es la que mas porcentaje
de recepcion positiva alcanzo, con el 75 % de
aceptacion, lo mismo sucede con la pregunta 13
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¢, Aplicar la gamificacion en la asignatura de
cultivos de ciclo perenne incentiva a un
aprendizaje autdnomo? Obteniendo el 59,5 %
de aceptacion por parte de los estudiantes, lo
que corrobora lo mencionado por Tirado y
Olivares et al. (2021), sobre lo que permite la
gamificacion en una unidad didactica en su
estudio “el alumnado muestra un alto nivel de
motivacion con la dinamica gamificada
implementada durante el estudio”, igualmente
lo sefiala Egas et al. (2023), al mencionar que
una mayor motivacion puede conducir a una
participacion mas profunda en el aprendizaje
que puede incidir en su rendimiento académico.

Esto se confirma lo que el autor Oceja y
Gonzélez (2018) como se citd en Defas et al.
(2023) menciona que el ingreso de la
gamificacion en la evaluacion formativa
promueve la motivacion intrinseca y extrinseca
de los estudiantes, porque logra satisfacer sus
necesidades de aprender, de competir, de ser
auténomos y de socializar. Con respecto a la
interrogante 13, se corrobora con lo que el autor
Defas et al. (2023) afirma sobre la finalidad de
la gamificacion en la evaluacion formativa, por
cuanto al aplicar la gamificacion en la
evaluacion formativa se cuenta con la influencia
en el comportamiento de los alumnos, con el
desarrollo de conductas positivas y la
construccion de sus propios aprendizajes. Es
necesario mencionar lo que Prieto et al. (2022)
afirma sobre la gamificacion, que es una
estrategia que apoya y beneficia a la educacion
de manera positiva y otorga mejora de la calidad
educativa a través de su influencia en la
motivacion y el rendimiento académico. Con
ello, la actividad gamificada aplicada en la
asignatura de cultivos de ciclo perenne fue muy
bien recibida por los estudiantes.

Se establecio la correlacion de Spearman entre
las variables gamificacién como evaluacién
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formativa y el rendimiento académico, de la
cual se extrae que existe una correlacion entre
ambas variables pero de manera negativa o
inversay no lineal, esto quiere decir, que a pesar
de que existe correlacion entre la variable
gamificacion como evaluacion formativa y el
rendimiento esta no es paralela por el contrario
si una incrementa (gamificacion) el rendimiento
puede tener un ligero detrimento, puede deberse
a que se consideraron las calificaciones finales
de los estudiantes donde existen mas
pardmetros de acreditacion y con otro peso de
calificacion como el trabajo auténomo, el
trabajo practico experimental, la autoevaluacion
y el foro académico cada uno de ellos con
acreditacion diferente. Esta situacion puede ser
una limitante a la realizacion de esta
correlacion.

Conclusiones

La influencia de la gamificacion en la
evaluacion formativa sobre el rendimiento
academico es muy significativa por los valores
obtenidos en la prueba estadistica de U de Mann
Whitney (0,000) de significancia asintética y
por los datos del bloxplot de calificaciones,
donde se evidencia de manera grafica la
influencia de la realizacion de la gamificacion
sobre el rendimiento académico, de manera
positiva cuando se realiza la gamificacion con
altas calificaciones y de manera no muy positiva
cuando no se realiza la gamificacion con
calificaciones bajas. Los estudiantes estan
Totalmente de acuerdo y De acuerdo a que se
apliguen estas actividades de gamificacion en
su evaluacion formativa, cuando se establecen
como dimensiones. Aunque al correlacionar la
variable gamificacion en la evaluacion
formativa con la variable rendimiento, se tiene
una correlacion inversa y débil se puede ser por
incidencia de otros parametros en la calificacion
final de los estudiantes que estadisticamente no
permite obtener una diferencia significativa.
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