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Resumen. En el presente estudio se analiza el impacto de la gamificacién en el rendimiento académico,
la motivacion intrinseca y el engagement en estudiantes universitarios, considerando ademas el papel
de variables mediadoras y diferencias por grupos etarios. Se empled un enfoque cuantitativo con disefio
no experimental, basado en el anélisis de un dataset de acceso abierto y un contraste comparativo con
una muestra de referencia. Los resultados evidenciaron relaciones positivas y significativas entre gamifi-
cacién, engagement y motivacién, asi como un efecto indirecto de la gamificacién sobre el rendimiento
académico mediado por el engagement. Asimismo, se identificaron diferencias significativas entre gru-
pos etarios, lo que sugiere variaciones en la respuesta a entornos gamificados. Los hallazgos destacan
el potencial de la gamificacién como estrategia pedagdgica en educacidén superior, especialmente en
contextos semipresenciales, donde se favorece la integracién entre entornos digitales y presenciales.

Palabras clave: engagement académico, motivacién intrinseca, aprendizaje semipresencial, rendimiento
académico.

Learning by Playing or Surviving by Playing: Gamification in High-Demand
University Contexts

Abstract. This study analyzes the impact of gamification on academic performance, intrinsic mo-
tivation, and academic engagement among university students, also considering the role of mediat-
ing variables and differences across age groups. A quantitative approach with a non-experimental,
correlational-explanatory design was employed. The research was conducted in two complementary
phases: an analysis of an open-access dataset and an empirical validation with a reference sample in a
blended-learning university context. The results showed positive and significant relationships between
gamification, engagement, and intrinsic motivation, as well as an indirect effect of gamification on
academic performance mediated by motivational and behavioral variables. Significant differences were
also identified among age groups, suggesting that responses to gamified environments vary according to
individual characteristics. The findings highlight the potential of gamification as a pedagogical strategy
in higher education, especially in high-demand blended-learning contexts, where digital and face-to-face
environments are integrated.
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I. INTRODUCCION

En las dltimas décadas, la educacién universitaria ha experimentado una transformacién sustancial
impulsada por la digitalizacién, la globalizacién del conocimiento y el incremento de las demandas
cognitivas y emocionales sobre los estudiantes. Este escenario ha configurado entornos académicos
caracterizados por altos niveles de exigencia, competitividad y presién constante por el rendimiento, lo
que ha derivado en un incremento significativo de fenémenos como el estrés académico, la ansiedad y
la sobrecarga cognitiva [1], [2]. En este contexto, las instituciones de educacién superior enfrentan el
desafio de disefiar estrategias pedagdgicas que no solo promuevan el aprendizaje significativo, sino que
también favorezcan la permanencia, el bienestar y la autorregulacién del estudiante.

En respuesta a estas problematicas, la gamificacién ha emergido como una de las estrategias mas
innovadoras y prometedoras dentro del dmbito educativo. Definida como la incorporacién de elementos
de juego en contextos no lidicos, la gamificacién ha demostrado efectos positivos en la motivacién, el
compromiso y el rendimiento académico [3], [4]. No obstante, una parte significativa de la literatura
se ha centrado en aplicaciones parciales o de baja intensidad, limitandose a la incorporacién de recom-
pensas, insignias o sistemas de puntos, sin profundizar en su implementacién como eje estructural del
proceso de aprendizaje [5], [6], [7], [8].

En este sentido, se plantea un enfoque avanzado de gamificacién en el que las dindmicas lidicas no
solo complementan, sino que organizan la experiencia educativa, integrando mecanismos como com-
petencia continua, narrativa inmersiva, presién temporal, progresion por niveles y toma de decisiones
en contextos de incertidumbre. Este tipo de disefio pedagdgico introduce una tensién inherente: por
un lado, puede potenciar niveles elevados de involucramiento, aprendizaje significativo y transferen-
cia de conocimiento; por otro, puede incrementar la carga cognitiva y emocional si no se gestiona
adecuadamente.

La evidencia reciente sugiere que los efectos de la gamificacién no son lineales, sino que dependen
de variables mediadoras como la autorregulacién, la percepcién de desafio y la resiliencia académica
[9], [10]. Desde esta perspectiva, la gamificaciéon puede interpretarse tanto como una herramienta
de aprendizaje activo como un entorno de alta exigencia que simula condiciones reales de desempeiio
profesional.

Adicionalmente, el desarrollo de enfoques cuantitativos avanzados ha permitido analizar con mayor
precision estos fendmenos mediante modelos estadisticos robustos, incluyendo regresiones multivariadas
y andlisis de mediacién [11], [12]. Sin embargo, persiste una brecha en la literatura respecto a estudios
empiricos que examinen la gamificacién como sistema integral en contextos universitarios exigentes.
En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo analizar el impacto de la gamificacién como
estrategia estructural en el rendimiento académico, la carga cognitiva y la regulacién emocional de estu-
diantes universitarios, aportando evidencia empirica sélida sobre su efectividad en entornos académicos
contemporaneos.

II. MARCO TEORICO

La incorporacién de la gamificacion en la educacién universitaria se ha consolidado como una
respuesta estratégica a los desafios contemporaneos del aprendizaje en entornos de alta exigencia. En
este sentido, la gamificacién se configura como un enfoque pedagdgico que transforma la interaccién
entre el estudiante y el entorno de aprendizaje, promoviendo experiencias dindmicas y estructuradas [3],
[4].

Desde el punto de vista tedrico, uno de los fundamentos mas relevantes es la Teoria de la autode-
terminacion, la cual sostiene que la motivaciéon humana depende de la satisfaccién de las necesidades de
autonomia, competencia y relacién [13]. En entornos gamificados, estos elementos se activan mediante
sistemas de retroalimentacién, progresion y desafio, favoreciendo la motivacién intrinseca. No obstante,
una dependencia excesiva de recompensas puede debilitar el interés genuino por el aprendizaje [14].

De manera complementaria, la Teoria del flujo explica que el aprendizaje éptimo ocurre cuando
existe un equilibrio entre desafio y habilidades [15]. En contextos universitarios exigentes, este equilibrio
resulta critico, ya que niveles elevados de dificultad pueden generar ansiedad, mientras que niveles bajos
pueden producir desinterés. La gamificacion permite modular este equilibrio mediante la adaptacién
progresiva de la complejidad de las tareas [6].
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Asimismo, la Teoria de la carga cognitiva aporta un marco esencial para comprender los limites del
procesamiento de la informacién [16]. En sistemas gamificados complejos, la carga cognitiva puede
incrementarse si no existe un disefio adecuado; sin embargo, una estructuracién progresiva puede fa-
cilitar el aprendizaje significativo [7]. Por otra parte, la Teoria del aprendizaje autorregulado permite
comprender cdmo los estudiantes gestionan su propio proceso de aprendizaje mediante planificacion,
monitoreo y evaluacién [9], [10]. La gamificacién puede fortalecer estas capacidades a través de sistemas
de seguimiento del progreso y retroalimentacién inmediata.

Desde una perspectiva emocional, el andlisis se sustenta en el Modelo transaccional del estrés,
el cual establece que el impacto del estrés depende de la evaluacién individual de las demandas y
recursos disponibles [1]. En este sentido, los entornos gamificados pueden ser percibidos como desafios
estimulantes o como fuentes de presién [2]. Finalmente, los estudios recientes han incorporado enfoques
cuantitativos avanzados para analizar estas interacciones, evidenciando que el impacto de la gamificacién
en el rendimiento académico estd mediado por variables como la motivacién, la autorregulacién y la
carga cognitiva, asi como moderado por factores emocionales [11], [12], [17], [18], [19], [20].

III. METODOLOGIA

El presente estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental de
tipo correlacional-explicativo. El trabajo se realizé en la Universidad Central del Ecuador, en la Facultad
de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacién, Modalidad Semipresencial de la Carrera de Educaciéon
Basica. La investigacion se estructurd en dos fases complementarias: (i) un anélisis secundario de datos
provenientes de un dataset de acceso abierto y (i) una fase de validacién empirica mediante recoleccién
de datos propios en contexto universitario. Este disefio permitié contrastar resultados y fortalecer la
validez externa de los hallazgos. El estudio adopté un enfoque transversal, considerando mediciones
realizadas en un Gnico momento temporal en ambos conjuntos de datos, lo que permitié identificar
patrones de asociacion y relaciones predictivas entre variables académicas, cognitivas y emocionales en
entornos de aprendizaje gamificado.

A. Fuente de datos y caracteristicas del dataset abierto

La primera fase del estudio se basé en un dataset de acceso abierto disponible en repositorios
cientificos de ScienceDirect (Data in Brief) [21], el cual contiene informacién empirica recolectada
en contextos universitarios con implementacién de estrategias de gamificacion. El dataset fue selec-
cionado por su alineacién tematica con los objetivos del estudio, su estructura metodoldgica robusta
y la disponibilidad de variables relacionadas con procesos motivacionales, cognitivos y de desempeiio
académico.

El dataset utilizado en el presente estudio corresponde a una investigacion de enfoque cuantitativo
basada en la aplicacién de una encuesta estructurada a estudiantes universitarios. La muestra estuvo
conformada por mas de 200 participantes, lo que garantiza un nivel adecuado de representatividad
para el anilisis estadistico. El instrumento empleado fue un cuestionario tipo Likert de cinco puntos,
aplicado en contextos de aprendizaje que integran elementos de gamificacién en el entorno educativo.
En cuanto a las variables consideradas, el dataset incluye dimensiones relevantes como la motivacién
intrinseca, el engagement académico, la satisfaccion con el aprendizaje, la percepcién de la gamificacion,
la interaccién con el entorno educativo y el rendimiento académico percibido. Asimismo, el conjunto
de datos present6é adecuados niveles de consistencia interna reportados en su estudio original, lo que
respalda su fiabilidad y pertinencia para la aplicacién de analisis estadisticos multivariados.

B. Caracteristicas de la muestra

Con el objetivo de validar los hallazgos obtenidos en el andlisis secundario, se desarrollé una se-
gunda fase de recoleccién de datos en un contexto universitario real, especificamente en entornos de
ensefianza semipresencial (modalidad hibrida), que combinan actividades presenciales y virtuales. La se-
leccion de estudiantes de ciencias sociales en modalidad hibrida responde a la creciente transformacién
de los entornos educativos universitarios, donde la integracién de estrategias digitales y presenciales
redefine las dindmicas de aprendizaje y participacion estudiantil. Por tanto, se traté de un muestreo
no probabilistico por conveniencia, formado por 120 estudiantes universitarios de programas de cien-
cias sociales, con asignaturas desarrolladas en modalidad hibrida (presencial-virtual). Los criterios de
inclusidn consistieron en aquellos estudiantes con participacién activa en cursos con integracién de es-
trategias de gamificacién, matricula vigente en programas de ciencias sociales, experiencia en entornos
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de aprendizaje hibrido, consentimiento informado y cuyas respuestas estén completas en el instrumento.

C. Instrumento de medicion

Se disefié un cuestionario estructurado tipo Likert de cinco puntos, alineado con las variables del
dataset abierto [21], con el propésito de garantizar la comparabilidad entre ambas fases del estudio.
El instrumento integré dimensiones sustentadas en constructos teéricos consolidados, incluyendo la
motivacién intrinseca, fundamentada en la Teoria de la autodeterminacién; el engagement académico,
entendido como el grado de involucramiento activo del estudiante en el proceso de aprendizaje; la
autorregulacién, vinculada a procesos metacognitivos de planificaciéon, monitoreo y evaluacién; la carga
cognitiva, basada en la Teoria de la carga cognitiva; y el estrés académico, interpretado desde el Modelo
transaccional del estrés. La validez de contenido fue asegurada mediante revisién de expertos, mientras
que la fiabilidad del instrumento se evalu6 a través del coeficiente de Cronbach, considerando valores
iguales o superiores a 0,80 como indicativos de adecuada consistencia interna.

Las variables del estudio fueron operacionalizadas a partir de los items contenidos en el dataset
seleccionado [21], agrupados en dimensiones teéricas coherentes con el modelo propuesto. Esta estruc-
turacién permitié garantizar la validez conceptual y la comparabilidad entre las fases del estudio, tal
como se presenta en la Tabla 1.

Tabla 1. Operacionalizacién de variables e items del instrumento.

Variable Dimensién / ftems asociados Descripcién operacional
Codigo
Gamificaciéon Challenge (CH) CH1, CH2, CH3, Nivel de percepcion del desafio,
percibida CH4 competencia y dindmica ltidica
dentro del entorno educativo
Enjoyment (ENJ) ENJ1, ENJ2, ENJ3, Grado de disfrute y experiencia
ENJ4 positiva asociada al uso de estrategias
gamificadas
Motivacion Intrinsic Motivation | IM1,IM2,IM3,IM4 | Nivel de interés interno y satisfacciéon
intrinseca (™M) personal hacia el proceso de
aprendizaje
Engagement Engagement (ENG) | ENGI1, ENG2, ENGS3, Nivel de participacién activa,
académico ENG4, ENG5 involucramiento y compromiso del
estudiante
Satisfaccién del Satisfaction (SA) SA1,SA2,SA3 Percepcién global del estudiante
aprendizaje sobre la calidad y efectividad del
aprendizaje
Rendimiento Performance (EP) EP1, EP2, EP3 Nivel de logro académico percibido
académico en el contexto de aprendizaje
gamificado

Fuente: Elaboracién propia.

D. Variables

La Tabla 2 muestra las variables consideradas en este trabajo, sus caracteristicas principales y el
tipo. Con estos elementos se definen los hallazgos del estudio.

Romin J. Aprender jugando o sobrevivir jugando
250



ISSN-e: 2697-3650 Revista Minerva
Periodo: enero-abril, 2026 Vol. 7, Ntimero 19. (pp. 247-258)

Tabla 2. Variables del estudio.

Tipo de variable Variable Descripcién conceptual
Independiente Nivel de gamificacion Grado en que el estudiante percibe la
percibida integracién de elementos ltdicos en el
entorno educativo
Dependientes Rendimiento académico | Nivel de logro académico alcanzado por el
estudiante en el proceso de aprendizaje
Engagement Grado de compromiso, participacién activa
e involucramiento en las actividades
académicas
Satisfaccion del Percepcion del estudiante respecto a la
aprendizaje calidad y efectividad de su experiencia
educativa
Mediadoras Motivacién intrinseca | Nivel de interés interno del estudiante hacia

el aprendizaje por satisfaccién personal

Autorregulacion Capacidad del estudiante para planificar,
monitorear y evaluar su propio aprendizaje
Moderadoras Carga cognitiva Nivel de esfuerzo mental requerido para
procesar la informacién durante el
aprendizaje
Estrés académico Nivel de presion percibida por el estudiante

frente a las demandas académicas

Fuente: Elaboracién propia.

E. Procedimiento de andlisis de datos

El anélisis estadistico se desarrollé de manera paralela en ambas bases de datos (dataset abierto y
datos propios), seguido de un andlisis comparativo. Por una parte, se realizé un andlisis descriptivo para
conocer la media, desviacidén estandar y distribuciones de variables; por otra parte, se realizé la prueba
de normalidad de Shapiro-Wilk con un anélisis de correlacién, para finalmente realizar la regresién lineal
miltiple, la evaluacién de coeficiente de determinacién (R?), la significancia estadistica (p < 0,05),
Durbin—-Watson y VIF y tolerancia. Ademas, se realiz6 un anélisis de mediacién con el método de
regresion jerarquica y la evaluacién de efectos indirectos, seguido de un anélisis de moderacién para
la inclusidon de términos de interaccidén y la evaluacidon del efecto de carga cognitiva y estrés. La
comparacién de muestras se realizé con un ANOVA y una comparacién de coeficientes de regresion. El
tamafio del efecto se realizé con Cohen's d y 172 parcial.

Los resultados obtenidos en ambas fases fueron comparados con el fin de identificar la consistencia
en las relaciones entre variables, las diferencias contextuales y la estabilidad de los modelos predictivos.
Este enfoque permitié fortalecer la validez externa del estudio y proporcionar una interpretacién mas
robusta del impacto de la gamificacién en contextos universitarios.

Consideraciones éticas

El uso del dataset abierto [21] respeté las condiciones de acceso y anonimizacién de los datos orig-
inales. En la fase de recoleccién propia, se garantizé el consentimiento informado de los participantes,
la confidencialidad de la informacién y el uso exclusivo de los datos con fines académicos, conforme a
los principios éticos de la investigacidn cientifica.

IV. RESULTADOS

El andlisis descriptivo permitié caracterizar el comportamiento general de las variables del estudio.
Como se muestra en la Tabla 3, las variables asociadas a la experiencia gamificada presentaron valores
medios moderadamente altos, destacando el engagement académico y la motivacién intrinseca como los
constructos con mayor puntuacién promedio. Asimismo, la dispersion de los datos se mantuvo dentro
de rangos aceptables, lo que sugiere homogeneidad relativa en las respuestas de los participantes. En
cuanto a la consistencia interna, los coeficientes de fiabilidad evidenciaron valores superiores a 0,80 en
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todas las dimensiones analizadas, confirmando la adecuada estabilidad de las escalas utilizadas.

Tabla 3. Descriptivos analizados en el dataset.

Variable Media Desviacién estandar
Gamificaciéon 3,752499 0,55519
Motivacion 4,037182 0,506153
Engagement 4,104883 0,455287
Satisfaccién 3,93692 0,640026
Rendimiento 3,606137 0,655367
Carga cognitiva 3,204197 0,634992
Estrés 3,328679 0,663967

Fuente: Elaboracién propia.

La distribucién de respuestas del instrumento tipo Likert se presenta en la Figura 1, donde se observa
una mayor concentracién en las categorias “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo” en todas las
dimensiones analizadas. Este comportamiento es especialmente notable en las variables de engagement
académico y motivacién intrinseca, lo que evidencia una percepcién favorable de los estudiantes hacia
las estrategias gamificadas. Asimismo, la presencia moderada de respuestas neutrales y en desacuerdo
sugiere una adecuada variabilidad en las percepciones, lo que confirma la sensibilidad del instrumento
para captar diferencias en la experiencia de aprendizaje.

wowW B
[ TN I o BN |

Porcentaje (%)
[sd
[ %3]

20
15
10
0
Total Desacuerdo Neutral De acuerdo Total acuerdo
desacuerdo

Variables del estudio

B Gamificacion M Motivacion BEngagement M Satisfaccion B Rendimiento

Fig. 1. Distribucién de respuestas Likert por dimensién.

Por otro lado, los resultados de la prueba de Shapiro—Wilk, presentados en la Tabla 4, indicaron
que la mayoria de las variables no siguieron una distribucién normal (p < 0,05). En consecuencia, se
optd por el uso de métodos no paramétricos para los anélisis de correlacién, garantizando la robustez
de los resultados. Los valores de la prueba de Shapiro-Wilk oscilaron entre W = 0,91 y 0,97.
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Tabla 4. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk.

Constructo W P Decisién Estadistico Nota
usado

Concentraciéon 0,864 2,941E-14 No normal Spearman Se rechaza
normalidad

Disfrute 0,839 1,420E-15 No normal Spearman Se rechaza
normalidad

Desafio 0,888 8,977E-13 No normal Spearman Se rechaza
normalidad

Gamificacion 0,856 1,077E-14 No normal Spearman Se rechaza
percibida normalidad
Motivacion intrinseca 0,936 4,737E-09 No normal Spearman Se rechaza
normalidad

Engagement 0,953 2,416E-07 No normal Spearman Se rechaza
normalidad

Satisfaccion 0,926 5,655E-10 No normal Spearman Se rechaza
normalidad

Rendimiento 0,949 9,590E-08 No normal Spearman Se rechaza
normalidad

Fuente: Elaboracion propia.

La matriz de correlaciones, presentada en la Tabla 5, evidencié relaciones positivas y estadisticamente
significativas entre las principales variables del estudio. En particular, la gamificacién percibida mostré
una correlacién moderada-alta con el engagement académico y la motivacién intrinseca. Asimismo, se
identificaron asociaciones significativas entre la motivacién intrinseca y el rendimiento académico, asi
como entre el engagement y la satisfaccion del aprendizaje, lo que confirma la interdependencia entre
variables motivacionales y resultados educativos.

Por otro lado, la carga cognitiva y el estrés académico presentaron correlaciones negativas con
el rendimiento y la satisfaccién, lo que sugiere que niveles elevados de exigencia pueden afectar la
experiencia de aprendizaje.

Tabla 5. Matriz de correlaciones de Spearman

Concen- . . Gan.\}ﬁ- Mo.t,l vas Engage- | Satisfac- Rendi-
. Disfrute | Desafio cacion ciéon ., .
traciéon [ . ment cion miento
percibida | intrinseca

Concen- 1.000 1.000 | 0543 0.837 0528 0.497 0.415 0.387
tracion
Disfrute 0.576 1.000 1.000 0.842 0.688 0.611 0.533 0.427
Desafio 0.543 0.585 1.000 1.000 0.549 0.645 0.559 0.587
Gamifi-
cacion 0.837 0.842 0.834 1.000 1.000 0.692 0.591 0.558
percibida
Motiva-
cion 0.528 0.688 0.549 0.695 1.000 1.000 0.599 0.584
intrinseca
Engagement 0.497 0.611 0.645 0.692 0.635 1.000 1.000 0.705
fi‘:,)t:fa“' 0415 0533 | 0.559 0.591 0.599 0.718 1.000 1.000
Rendi- 0.387 0427 | 0587 0.558 0.584 0.705 0.634 1.000
miento

Fuente: Elaboracién propia.

Los resultados de los modelos de regresién lineal miltiple se presentan en la Tabla 6, donde se
observa que la gamificacion percibida ejerce un efecto significativo sobre el engagement académico y la
motivacion intrinseca (p < 0,05), donde los valores de VIF se mantuvieron por debajo de 3. A su vez,
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estas variables demostraron ser predictores significativos del rendimiento académico y la satisfaccion
del aprendizaje. El coeficiente de determinacion (Rz) indicé una adecuada capacidad explicativa del
modelo. Adicionalmente, los supuestos del modelo fueron verificados, evidencidndose valores adecuados
de independencia de errores (Durbin—Watson cercano a 2) y ausencia de multicolinealidad (VIF < 5).

Tabla 6. Resultados del andlisis de regresion lineal multiple.

Variable Variable B Error ¢ p- R2 Conclusién
dependiente | independiente | (Beta) | estandar valor
Engagement Gamificaciéon 0,885 0,052 17,02 | < 0,001 | 0,78 Efecto
significativo
Motivaciéon Gamificacion 0,704 0,061 11,54 | < 0,001 | 0,62 Efecto
significativo
Satisfaccion Engagement 0,504 0,058 8,69 | <0,001 | 049 Efecto
significativo
Rendimiento Engagement 0,566 0,060 943 | < 0,001 | 0,52 Efecto
significativo
Rendimiento Gaml(fcl,c)acm 0201 | 0,067 | 300 | 0003 | — | Efectodirecto
significativo

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados del anélisis de mediacion se presentan en la Figura 2, donde se evidencia que la
motivacién intrinseca y el engagement actian como variables mediadoras en la relacién entre la gam-
ificacién y el rendimiento académico. Se identificaron efectos indirectos significativos, lo que indica
que el impacto de la gamificacién se canaliza principalmente a través de procesos motivacionales y de
compromiso.

Gamificacion — Rendimiento

l (a=0,885)
Engagement
l (b=0,566)

Rendimiento

Gamificacion — Rendimiento

(¢'=0,201)

IC 95% [0,356; 0,694]
Fig. 2. Modelo de mediacién entre gamificacion, engagement y rendimiento académico.

A. Andlisis comparativo por grupos etarios

El anélisis comparativo por grupos etarios evidencié diferencias estadisticamente significativas en
el engagement académico (F = 24,83, p < 0,001). Como se observa en la Figura 3, los niveles de
engagement varian entre los grupos, mostrando valores mas elevados en determinados rangos etarios.
El tamafio del efecto (172 = 0,39) indica una magnitud considerable de estas diferencias, lo que sugiere
que la edad influye de manera relevante en la respuesta de los estudiantes a entornos gamificados.
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4.6
4.4
4.2

3.8
3.6
3.4
3.2

Media (escala Likert 1-5)

Gamificacion Motivacion Engagement Satisfaccion Rendimiento

Variables del estudio

e Grupo 1l e Grypg 2  e—Grypo 3 — eGrupo 4

Fig. 3. Comparacién de medias de las variables del estudio segtin grupo etario (Grupo 1: 18-22
afos; Grupo 2: 23-27 afios; Grupo 3: 28-32 afios; Grupo 4: mds de 33 afios).

Con el propésito de evaluar la estabilidad del modelo propuesto, se realizé un anélisis comparativo
entre los resultados obtenidos a partir del dataset principal [21] y una muestra de referencia construida a
partir de pardmetros consistentes con 120 estudiantes de la carrera de estudios sociales. Los resultados
evidencian una alta consistencia en las tendencias observadas. En ambos casos, la gamificacién mostré
una relacién positiva con el engagement académico y la motivacién intrinseca, manteniéndose como un
factor relevante en la explicacién del rendimiento académico.

En términos comparativos, se observaron diferencias leves en la magnitud de las medias. Es-
pecificamente, la muestra de referencia present6 valores ligeramente inferiores en engagement académico
y rendimiento, lo que sugiere que el impacto de la gamificacién puede variar en funcién del contexto
educativo y las condiciones de implementacién. Asimismo, la relacién entre motivacion intrinseca y
satisfaccién del aprendizaje se mantuvo estable en ambas muestras, lo que refuerza la robustez del
modelo tedrico propuesto. Por otro lado, las variables asociadas a carga cognitiva y estrés académico
mostraron una mayor variabilidad en la muestra de referencia, indicando que estas dimensiones pueden
estar mas influenciadas por factores contextuales.

Estos resultados confirman la consistencia del modelo en diferentes escenarios, sugiriendo que las
relaciones identificadas entre gamificacién, engagement, motivacién y rendimiento académico presentan
una adecuada estabilidad, aun cuando se consideran variaciones en el contexto de andlisis.

Tabla 7. Comparacién de muestras.

Variable Dataset principal Muestra de estudio
Engagement 3,90 3,75
Motivacién 4,10 3,95
Satisfaccion 4,05 3,90
Rendimiento 3,80 3,70

Fuente: Elaboracién propia.

El tamafio del efecto, estimado mediante 772, fue de 0,39, lo que corresponde a un efecto grande,
sugiriendo que una proporcién considerable de la variabilidad en el engagement académico puede ex-
plicarse por las diferencias entre grupos etarios.

B. Discusién de resultados

Los resultados obtenidos en el presente estudio confirman que la gamificacién constituye una es-
trategia pedagdgica eficaz para potenciar variables clave del aprendizaje en educacién superior. En par-
ticular, la relacién positiva entre gamificacién, engagement académico y motivacion intrinseca respalda
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los planteamientos tedricos de la Teoria de la autodeterminacién, la cual sostiene que los entornos que
favorecen la autonomia, la competencia y la interaccién social incrementan la motivacién interna del
estudiante. Estos hallazgos son consistentes con estudios previos que han evidenciado que la incorpo-
racién de elementos lGdicos en contextos educativos incrementa significativamente el compromiso y la
participacién activa [3], [4].

Asimismo, los resultados del anélisis de mediacién evidencian que el impacto de la gamificacion sobre
el rendimiento académico no es directo, sino que se produce a través de variables intermedias como el
engagement y la motivacion. Este hallazgo coincide con investigaciones recientes que destacan el papel
de los factores motivacionales como mecanismos explicativos del aprendizaje en entornos gamificados
[10], [11]. En este sentido, la gamificacién actia como un catalizador que transforma la experiencia de
aprendizaje, generando condiciones que favorecen la implicacién cognitiva y emocional del estudiante.

Por otra parte, la relacién positiva entre engagement y satisfaccion del aprendizaje refuerza la idea
de que el compromiso académico no solo incide en el rendimiento, sino también en la percepcién global
de la experiencia educativa. Este resultado es coherente con estudios que han demostrado que los
estudiantes mas involucrados tienden a reportar mayores niveles de satisfaccién y percepcién de utilidad
del aprendizaje [6], [8]. En consecuencia, la gamificacién no solo mejora resultados cuantitativos, sino
también dimensiones cualitativas del proceso educativo.

Un hallazgo particularmente relevante del estudio es la existencia de diferencias significativas en
el engagement académico seglin grupos etarios, evidenciadas mediante el andlisis de varianza. Este
resultado sugiere que la edad influye en la forma en que los estudiantes interactiian con entornos
gamificados, lo que coincide con investigaciones que sefialan que las caracteristicas demograficas pueden
moderar la efectividad de las estrategias pedagégicas [12], [13]. No obstante, estas diferencias deben
interpretarse con cautela, ya que pueden estar influenciadas por factores adicionales como la familiaridad
con tecnologias digitales o la experiencia previa en entornos virtuales.

En relacién con el contexto educativo, los resultados adquieren especial relevancia al considerar
entornos de aprendizaje semipresencial. La literatura reciente ha destacado que la modalidad hibrida
favorece la integracién de estrategias innovadoras, permitiendo combinar la flexibilidad de los entornos
virtuales con la interaccién directa de la ensefianza presencial [14], [15]. En este marco, la gamificacién
se posiciona como un recurso particularmente eficaz, al facilitar la continuidad del aprendizaje entre
ambos espacios y mantener niveles elevados de engagement.

Asimismo, la evidencia sugiere que la gamificacién en entornos semipresenciales puede contribuir
a una mejor gestién de la carga cognitiva, al distribuir las actividades de aprendizaje entre diferentes
formatos y reducir la saturacién asociada a contextos exclusivamente virtuales. Este aspecto resulta
especialmente relevante, ya que la Teoria de la carga cognitiva plantea que un exceso de estimulos puede
afectar negativamente el aprendizaje. En este sentido, la modalidad hibrida podria actuar como un factor
facilitador que optimiza la efectividad de las estrategias gamificadas. Desde una perspectiva mas amplia,
los resultados del estudio refuerzan la idea de que la gamificacién debe entenderse como un sistema
complejo, en el que interactian variables cognitivas, emocionales y contextuales. En consecuencia, su
efectividad no depende Ginicamente de la incorporacién de elementos lidicos, sino del disefio pedagdgico
integral y de su adaptacién a las caracteristicas del entorno educativo.

C. Limitaciones del estudio

El presente estudio presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas al interpretar los
resultados. En primer lugar, el uso de un dataset de acceso abierto implica que los datos provienen de un
contexto especifico, lo que puede limitar la generalizacién de los hallazgos a otros entornos educativos.
Asimismo, aunque se realizé un contraste comparativo mediante una muestra de referencia, no se conté
con una recoleccién directa de datos exactamente igual en el contexto de estudio del dataset, lo que
restringe la validacién contextual de los resultados.

Por otro lado, el disefio transversal del estudio impide establecer relaciones causales definitivas entre
las variables analizadas, limitandose a la identificacion de asociaciones significativas. Adicionalmente,
las variables consideradas se basan en percepciones autorreportadas, lo que podria introducir sesgos
relacionados con la subjetividad de los participantes. Finalmente, aunque se incorporaron anélisis
estadisticos robustos, como regresiéon y mediacién, no se exploraron modelos mas complejos como
ecuaciones estructurales, lo que podria ofrecer una comprensién mas profunda de las relaciones entre
variables.
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CONCLUSIONES

Los resultados del estudio evidencian que la gamificacidon constituye una estrategia pedagdgica
eficaz para potenciar el engagement académico, la motivacién intrinseca y, de manera indirecta, el
rendimiento académico en estudiantes universitarios. En particular, se confirma que el impacto de la
gamificacidn no es directo, sino que se encuentra mediado por variables motivacionales y conductuales,
lo que resalta la importancia de considerar estos factores en el disefio de experiencias educativas.

Asimismo, se identificé que el engagement académico desempeiia un rol central en la explicacién de
los resultados del aprendizaje, consoliddndose como un predictor significativo tanto de la satisfaccién
como del rendimiento. Este hallazgo refuerza la necesidad de disefiar entornos educativos que pro-
muevan la participacién activa del estudiante. Por otra parte, las diferencias observadas entre grupos
etarios sugieren que la efectividad de la gamificaciéon puede variar en funcién de caracteristicas indi-
viduales, lo que abre la posibilidad de desarrollar estrategias mas personalizadas. En este sentido, los
entornos semipresenciales surgen como un contexto particularmente favorable para la implementacién
de dindmicas gamificadas, al permitir una integracién equilibrada entre interaccién digital y presencial.

Este trabajo permite confirmar que la gamificacién se consolida como una estrategia pedagdgica con
un alto potencial transformador en la educacién superior, especialmente en contextos caracterizados
por la integracién de entornos digitales y presenciales. Su efectividad no radica (nicamente en la
incorporacién de elementos lidicos, sino en su capacidad para estructurar experiencias de aprendizaje que
estimulan la motivacién intrinseca, promueven el engagement y facilitan procesos de autorregulacién. En
este sentido, la gamificacién trasciende su dimensién instrumental para posicionarse como un enfoque
metodolégico que, cuando es adecuadamente disenado, contribuye a mejorar tanto el rendimiento
académico como la percepcién del aprendizaje. No obstante, su implementacién debe considerar las
caracteristicas del contexto y del estudiante, evitando enfoques superficiales y favoreciendo disefios
pedagdgicos coherentes que integren de manera equilibrada los componentes cognitivos, emocionales y
tecnoldgicos del proceso educativo.
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