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Resumen

La educacién actualmente se encuentra inmersa en un mundo cambiante, lo que sustenta la
importancia de implementar diferentes estrategias que prioricen los intereses y fomenten
la motivacion intrinseca de los estudiantes para alcanzar las metas educativas mediante el
uso de técnicas, y estrategias innovadoras como la gamificacidn, con el propdsito de que el
conocimiento sea adquirido de manera mas activa, participativa, auténoma y dindmica. De
esta manera, se potenciara el desarrollo de capacidades y habilidades que aporten de forma
significativa a la mejora del rendimiento académico. Para profundizar en este tema se
planted la investigacion con el objetivo de desarrollar la motivacién intrinseca a través de
estrategias de gamificacion, evidenciando su incidencia en el rendimiento académico de los
estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de una universidad del
Ecuador. El estudio se desarrolld6 bajo un enfoque cuantitativo, con el método
cuasiexperimental del tipo correlacional, abordando una muestra de 129 estudiantes,
divididos en dos grupos, uno de control con 65 integrantes y otro experimental con 64. La
informacién se recolect6 a través de la aplicacion de un pretest y un postest que propicio el
disefo de una propuesta implementada al grupo experimental. Los principales resultados
mostraron que la motivacion intrinseca desarrollada con actividades de gamificacion se
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relaciona positivamente con el rendimiento académico, pues es un aporte fundamental a la
preparacion integral de los estudiantes universitarios.

Palabras clave

Estrategias, educacién universitaria, gamificacién, motivacién intrinseca, rendimiento
académico.

Abstract

Education is currently immersed in a changing world, which supports the importance of
implementing different strategies that prioritize the interests and encourage intrinsic
motivation of students to achieve educational goals through the use of innovative
techniques and strategies such as gamification, with the purpose of acquiring knowledge in
a more active, participatory, autonomous and dynamic way. In this way, the development
of skills and abilities that contribute significantly to the improvement of academic
performance will be enhanced. In order to go deeper into this topic, the research was
proposed with the objective of developing intrinsic motivation through gamification
strategies, evidencing its incidence on the academic performance of students in the second
semester of the Pedagogy Career of a university in Ecuador. The study was developed under
a quantitative approach, with a quasi-experimental method of correlational type,
approaching a sample of 129 students, divided into two groups, a control group with 65
members and an experimental group with 64. The information was collected through the
application of a pretest and a posttest that led to the design of a proposal implemented to
the experimental group. The main results showed that intrinsic motivation developed with
gamification activities is positively related to academic performance, since it is a
fundamental contribution to the integral preparation of university students.

Keywords
Academic performance, strategies, gamification, intrinsic motivation, university education.

1. Introduccion

La motivacion es “un elemento importante a considerarse en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, enfocada a incentivar la realizaciéon de actividades creativas, mediante una
accidn totalmente consciente” (Aleman et al., 2018, p. 1257). Por tanto, Castro et al. sefialan
que la practica educativa debe orientarse hacia el desarrollo del interés como factor
elemental para la adquisicién del conocimiento, aspecto fundamental en la formacion, pues
se ha estimado como uno de los procesos mas eficaces en el logro de los saberes,
potenciaciéon de habilidades y destrezas, la formacién y fortalecimiento de la persistencia, y
permanencia para el egreso de los estudiantes como futuros profesionales (Castro et al,,
2020, p. 31).

En términos generales la motivacion puede surgir mediante dos procesos: de forma
intrinseca o extrinseca. En este caso especifico, se aborda la motivaciéon intrinseca,
considerada como uno de los factores mas importantes que impulsa a una persona a asumir
ciertas acciones y perseverar en sus logros, continuar realizandolas hasta alcanzar las metas
y objetivos previamente establecidos. Segtin Fischer et al. (2019) es el factor que presenta
una “tendencia inherente en la busqueda de la novedad y el desafio, a desarrollar y ejercitar
las propias habilidades, a explorar y aprender, lo que lleva al logro de los propésitos de
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acuerdo con el propio deseo” (p. 2). Es decir, que este tipo de motivacion es la que permite
realizar una actividad por la satisfaccion de lograrla, sin obligacién o premio externo.

Lo que segin Virtanen etal. (2018) es lo que enfoca a una persona con una fuerte motivaciéon
intrinseca a que “se encuentre mas dispuesta a implementar diferentes estrategias
cognitivas para poner en practica las acciones requeridas en el avance del proceso de
aprendizaje, conllevandola al logro de altos niveles de compromiso y autorregulacion” (p.
985). Es decir que, a través de la motivacion intrinseca se busca lograr un propdsito, en este
caso dirigido a culminar una carrera universitaria, demostrando personalidad en la
consecucion de metas, aspiraciones y objetivos académicos. En si, la motivacién intrinseca
incide en el deseo de aprender, evolucionar, mejorar e incrementar el aprendizaje y el
conocimiento, frente a lo cual se debe asumir la propia iniciativa a la hora de dar respuestas
asertivas en la resolucién de los problemas y cada situacién que se presente.

Por lo que, desarrollar la motivacién intrinseca en los estudiantes promueve la creatividad,
la curiosidad, el esfuerzo y la participacién continua, se propicia la consolidacion del
conocimiento, la satisfaccion por la consecucidn de objetivos y el éxito obtenido. Dentro de
lo que resulta importante generar un vinculo entre la motivacion interna y el rendimiento
académico, es decir, que su funcion es elemental para el logro del esfuerzo por potenciar el
interés de los estudiantes por su formacién profesional y capacitacién personal.

Sin embargo, considerando que es un hecho que la motivacién influye en el logro del
aprendizaje, se hace vital comprender que la falta de motivaciéon intrinseca resulta
determinante para el logro del éxito o fracaso educativo de los estudiantes, hasta el punto
de que uno de los objetivos de los docentes es lograr la motivacién, puesto que se evidencia
que la falta de ella es una de las principales causas a valorar ante el fracaso estudiantil,
especificamente cuando se sustenta en la brecha que se establece entre los actores del hecho
educativo. No obstante, segiin Aleman et al,, en el ambito universitario, la relaciéon entre
docentes y estudiantes suele ser distante e impersonal, el enfoque dentro de este sistema
educativo no permite centrar la atencién en el sujeto que aprende, sino que mas bien la
formacidn universitaria tiende a destacar la importancia del aprendizaje, y la interacciéon
entre el docente y los contenidos curriculares (Aleman et al.,, 2018, p. 1261). Este modelo se
desarrolla en la actualidad en una sociedad cuya finalidad se encuentra inmersa en un
proceso globalizante, que se enfrenta a intereses de caracter cuantitativo y la gestion técnica
de la informacidn, lo que deja de lado el sistema de construcciéon y transmision del
conocimiento de una manera que reconozca y valore al educando, a quien se le brinde una
experiencia mas humanizada.

Es decir que, la dindmica del contexto escolar resulta de suma importancia para el éxito
académico y personal de los estudiantes. La calidad de las relaciones que se establecen
dentro de este ambito influird en la motivacién, el compromiso y el rendimiento en el
proceso de aprendizaje. Por lo tanto, es fundamental que los profesores establezcan
vinculos cercanos con sus estudiantes, basados en el respeto mutuo, la empatia y la
confianza para poder ofrecerles el apoyo necesario y fomentar su desarrollo integral.

De esta manera, se promovera un ambiente de aprendizaje positivo y enriquecedor para los
estudiantes, ante lo que se considera que la motivacion intrinseca esta definitivamente
influenciada por la interaccién de varios factores que mantienen una funcién especifica y
donde este tipo de interacciones, y relaciones puntuales pueden generar resultados
impredecibles. Por lo que, a través de la motivacion intrinseca se puede llegar a impulsar a
los estudiantes a esforzarse mas, a buscar activamente el conocimiento, y perseverar a
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través de los desafios. Lo que fundamenta la importancia de cultivar este tipo de motivacion
desde el aula para promover un aprendizaje exitoso.

En este sentido, parafraseando a Abreu y De la Cruz es importante conocer el nivel de
motivacion intrinseca de los estudiantes, pues, se puede propiciar la implementacién de
intervenciones efectivas para fortalecer valores éticos, y morales que fomenten y
promuevan su desarrollo intelectual y emocional. Lo que se asume como un determinante
esencial en la formacion integral de los estudiantes hacia un exitoso egreso de las diferentes
carreras universitarias como futuros profesionales (Abreu y De la Cruz, 2018, p. 478). Dicho
esto, seglin Lorente, se puede observar que el desarrollo de la motivacion intrinseca resulta
mas facil de lograr cuando se encuentra asociada al interés personal. Para ello, es necesario
que se encuentren conscientes de por qué aprenden, cual es la necesidad de aprender y de
la manera como pueden aplicarse los conocimientos de forma practica, no solo como futuros
profesionales, sino mas alld de esto, en la cotidianidad y el contexto en el que se
desenvuelvan (Lorente, 2019, p. 11).

Bernate y Guativa sefnalan que en el area de la formacion pedagdégica, donde se enfoca este
trabajo es esencial desarrollar la motivacién intrinseca en los estudiantes, a fin de que
puedan formarse dentro de la teoria y la practica, adoptar, fijar metas elevadas, adquirir
conocimientos cientificos, promover y contribuir a la mejora de la calidad de vida de manera
particular, comunitaria, y ante la sociedad en general, dentro del proceso de formaciéon
universitaria (Bernate y Guativa, 2020, p. 151). Adicional a esto, sobre todo, en la educacién
superior, “se fusiona cada vez mas la tecnologia con la pedagogia al incorporar el uso de
recursos digitales, adoptando modelos formativos centrados en el estudiante” (Yigzaw et
al, 2019, p. 2). Sobre este se han utilizado mas herramientas, técnicas, y estrategias
utilizadas con el propésito de contribuir en la mejora del proceso formativo, y educativo en
este nivel, dejando atras practicas propias de los sistemas tradicionales, desarrollando
procesos donde el estudiante sea el verdadero protagonista, todo ello implementado bajo
métodos actualizados, innovadores, dindmicos, creativos e interactivos.

Asi, Revelo menciona que los procesos educativos que se llevan a cabo en las diferentes
carreras de formacion universitaria deben liderar y ser ejemplo de desarrollo, y progreso
de los futuros profesionales de la educacion, mostrandoles las formas en las que pueden
integrar nuevos métodos, recursos y estrategias de ensefianza a los procesos educativos
(Revelo, 2018, p. 9). Por su parte, Carrion menciona que es por ello por lo que se espera que
las actividades disefiadas bajo el enfoque de la gamificacién logren proporcionar al
estudiante herramientas y estrategias que permitan ser consideradas como propuestas
innovadoras, como alternativa real y practica de ensefianza, con la finalidad de incentivar y
fomentar la motivacién intrinseca de esta poblacion estudiantil en la mejora del
rendimiento académico (Carrién, 2018, p. 13).

La gamificaciéon como recurso didactico plantea el propdsito de orientar a los participantes
a la consecucidn de un objetivo a través de la modificacion de conductas, propiciando la
adquisiciéon de nuevos conocimientos, asi como mejorar las habilidades y destrezas,
ayudandoles a asumir responsablemente la realizacién de las actividades propuestas
(Smiderle et al., 2019; Trejo, 2019). Para lograr estos propdsitos, los participantes
completaran los desafios previamente establecidos, siguiendo las reglas sefialadas al inicio
del juego, lo que despierta la motivacidon e interés, y promueve la consecucién de los
resultados esperados.

Es relevante indicar que, en el marco de la gamificacion se brinda retroalimentacion, lo que
refuerza el aprendizaje, y con ello la productividad y el rendimiento académico (Heredia et

@ ® Licencia Creative Commons Atribucién 4.0 Internacional (CC BY 4.0)

Revista Catedra, 7(1), pp- 53-75, enero-junio 2024. e-ISSN: 2631-2875
https://doi.org/10.29166/catedra.v7i1.5431



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es
https://doi.org/10.29166/catedra.v7i1.5431

57

al, 2020; Reyes y Quifionez, 2020). Es por tanto innegable, como afirma Oliva en su
investigacion, que el efecto de esta estrategia en la implicacién y desempefio activo de los
estudiantes resulta altamente significativo, ya que les permite sentirse motivados
emocionalmente para participar en el desarrollo de las actividades planificadas a través de
estos recursos y los resultados de los procesos que conducen a la adquisicién de
aprendizajes mas significativos, practicos, eficaces y sostenibles (Oliva,2018).

En consecuencia, de estos planteamientos surge una serie de interrogantes de investigacion:
(como incide el desarrollo de la motivaciéon intrinseca a través de actividades de
gamificacion en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes universitarios?, ;de
qué manera una guia de actividades de gamificacion estimula el desarrollo de la motivacién
intrinseca en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes universitarios?, ;qué
mecanismos de evaluacidén permiten valorar el impacto de la propuesta disefiada para el
desarrollo de la motivacién intrinseca a través de la gamificacién en la mejora del
rendimiento académico de los estudiantes?

Dar respuestas a estas preguntas es el proposito de este articulo. El objetivo de la
investigacion es determinar la importancia de desarrollar la motivacion intrinseca a través
de estrategias de gamificacién, evidenciando su incidencia en el rendimiento académico de
los estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las menciones de
Lengua y Literatura, Idiomas y Psicopedagogia de Facultad de Ciencias de la Educacion,
Humanas y Tecnologias, Riobamba, Ecuador. Se trata de fortalecer la motivacion intrinseca
de la poblacién estudiantil, considerando que dicho factor debe ser un requerimiento
primordial por desarrollar en los estudiantes, ya que se genera compromiso, permite una
mayor participacion social, incrementando la consciencia por el logro del conocimiento y
las necesidades particulares. Todo esto puede contribuir a mejorar el aprendizaje, y elevar
el rendimiento académico a través de la aceptacion o rechazo de la hip6tesis establecida,
para comprobar que el desarrollo de la motivacion intrinseca potenciada mediante la
gamificacion incide en el rendimiento académico de los estudiantes.

Por otra parte, segiin Choudhury y Pattnaik el mayor impacto positivo del proyecto recae
en los estudiantes, en quienes se espera desarrollar la motivacién intrinseca a través de la
gamificacion. La gamificacién como estrategia que focaliza la implicacidn y participacion de
los estudiantes, pues ante ello, el propdsito es contribuir a que se sientan emocionalmente
mas motivados y participen en las actividades que se ofrecen mediante la gamificacion, con
el propdsito que alcancen aprendizajes mas significativos (Choudhury y Pattnaik, 2020). En
este sentido, la gamificacién presenta un papel clave para maximizar el involucramiento,
implicacién e integracion de los estudiantes ante el proceso formativo. Adicionalmente, se
espera que con el desarrollo del proyecto los profesores universitarios encuentren nuevas
e innovadoras alternativas en cuanto a actividades y estrategias, para aplicarlas en el aulay
que los estudiantes trabajen en espacios de aprendizajes intuitivos y motivadores, donde
puedan aprender de forma auténoma e independiente, participando en cada una de las
actividades que se propongan, proporcionado respuestas y soluciones eficaces a los desafios
que se le presentan.

En cuanto a los aspectos limitantes, se podria considerar que los estudiantes asuman
actividades poco relevantes y escaso compromiso al participar en la realizacion de
actividades gamificadas que podrian ser percibidas con mayor relacion a niveles educativos
inferiores al que se encuentran. No obstante, fueron ubicadas algunas herramientas y tareas
que resultaron pertinentes y adecuadas para trabajarlas mediante la gamificacion con este
tipo de poblacion. Estas herramientas se perciben como utiles, y beneficiosas para el
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desarrollo de la motivaciéon intrinseca contribuyendo a la mejora del rendimiento
académico de los estudiantes universitarios, quienes se implicaron y participaron
activamente de las mismas.

Segun los criterios exigidos parala realizacién de un trabajo de investigacion, se desarrollan
las siguientes secciones: en la seccién 2 se presenta la revision de la literatura que consiste
en la revision de fuentes bibliograficas relacionadas con el tema de investigacion. En la
seccidn 3 se detallan los métodos y materiales utilizados para desarrollar la investigacién.
En la seccion 4 se exponen los resultados de la investigacion. En la seccién 5 se detalla la
discusién de los resultados. En la seccion 6 se establecen las conclusiones de acuerdo con
los resultados obtenidos.

2. Revision de la literatura

2.1 La motivacion intrinseca

La motivacién es lo que impulsa a las personas a la consecucién de ciertas acciones y
persistir hasta alcanzar las metas y objetivos establecidos previamente. En este sentido, se
encuentran diferentes tipos de motivaciéon, como la interna y externa, procediendo a
discernir en la motivacion interna siendo el caso en estudio, la cual, segin Barrientos et al.,
(2019) refiere a “la tendencia inherente y natural que conlleva a la busqueda de la novedad
y el desafio, a desarrollar y ejercitar las propias habilidades, a explorar y aprender, lo que
lleva a hacer algo de acuerdo con el propio deseo” (p. 3). En otras palabras, el objetivo de la
motivacién intrinseca es lograr una meta, lo que inherentemente produce satisfaccion y
superacion emocional, en este caso se insta a que los estudiantes completen la formacién
profesional a nivel universitario, mostrando un nivel de autodesarrollo, y de la personalidad
en el logro de las propias metas, deseos, aspiraciones y objetivos.

Para Fisher et al., (2019) una persona con una fuerte motivacion interna “puede aplicar
mejor diferentes estrategias cognitivas, realizar practicamente las actividades necesarias
para promover el aprendizaje, lo que permite un alto compromiso y autorregulacion” (p.
74). Adicionalmente, tal como lo plantean Garcia y Pintrich (1994, como se cit6 en Gonzalez,
2018), “una alta motivacidn intrinseca apoya el dominio de estrategias de aprendizaje
adecuadas” (p. 4). Como tal, enfatiza el deseo de aprender, desarrollarse, mejorar el
aprendizaje y el conocimiento, ante lo cual se debe tomar la iniciativa para dar respuestas
convincentes, resolver problemas y tomar decisiones ante cualquier situacién que se
presente.

La motivacion extrinseca, desde la perspectiva de Fonseca et al. (2018) “se considera el pilar
principal de la gamificacion, debido a que el juego apoya diferentes espacios dentro del
ambito educativo (aula, docentes y comunidad educativa en general) que deben ser
motivados para ser efectivos en el proceso” (p. 25). Por lo que, fomentar el desarrollo de la
motivacion intrinseca en los estudiantes para potenciar la curiosidad, el esfuerzo y la
participacién continua, contribuye a enriquecer el conocimiento y promueve la satisfacciéon
en el logro de objetivos y el éxito. Ante lo cual, la gamificacién representa un papel
fundamental en la maxima participaciéon de los alumnos; asi mismo, se considera
importante la intervencion del docente en la creaciéon de un vinculo estrecho entre la
motivacion intrinseca y el rendimiento académico, es decir, que su rol es elemental para
reforzar el interés por la formacion en la especialidad en la que se esta formando, que se
capacita, su campo profesional y la realizacién personal.
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2.2 La gamificacion como estrategia para el desarrollo de la motivacion

intrinseca

“La gamificacién facilita la interaccién entre iguales que involucra un sistema especifico de
reglas que define una via o canal a seguir para lograr determinados resultados” (Corchuelo,
2018, p. 17). Todo ello contribuye, entre otros aspectos, al desarrollo de la motivacion, la
retroalimentacidn constante, el compromiso y el interés de los alumnos por los contenidos
y realizacion de sus tareas, lo que promueve un aprendizaje importante, autorregulado e
independiente, que contribuye a la mejora del rendimiento escolar (Aranda y Caldera, 2018;
Smiderle et al,, 2019). En otras palabras, la gamificacion apoyada en la integracién de
mecanicas de juego mediadas por la tecnologia promueve el desarrollo de la motivacién
intrinseca y la participacién de los estudiantes, lo que naturalmente incide en el incremento
del rendimiento académico.

El concepto de motivacidn intrinseca asociada al disefio de juegos es expuesto por Manzano
et al. (2022) como “aquel en el que se articulan las experiencias vividas por el sujeto y se
ofrecen nuevas perspectivas internas y externas para la redefinicién de estos procesos, a
partir de la estimulaciéon de la creatividad, pensamiento independiente y bienestar del
jugador” (p. 30). De lo cual emergen cuatro ejes de motivacidon: competencia, aprendizaje,
escape de la realidad e interaccion social.

La motivacion intrinseca planteada por Fonseca et al. es propuesta como la base
fundamental de la actividad de gamificacidn, considerada como una accién de juego que
apoya espacios relacionados con las practicas pedagdgicas y las interacciones que en estas
se producen, donde los actores principales en estos ambitos deben estar motivados, para
que puedan funcionar de manera efectiva en el proceso formativo (Fonseca et al., 2018). Al
respecto, Ortiz et al. confirman que la gamificacién es una metodologia que fomenta la
motivacion, lo que se fundamenta en dos elementos que enfatizan lo intrinseco de cada
individuo, por lo que promueve el desarrollo de habilidades y virtudes de los que participan
en la elaboraciéon y realizaciéon de actividades ludico-educativas dentro de un trabajo
colaborativo e interactivo en el cual la propia accién gamificada coloca al jugador en el
centro del sistema, donde la motivacién del participante y su propia implicacién con los
otros participantes determina el resultado (Ortiz et al., 2018).

2.3 La motivacion intrinseca desarrollada mediante estrategias de gamificacion

y el rendimiento académico

El concepto de gamificacion exportado al campo de la educacion “se materializa cuando se
ponen en practica importantes proyectos didacticos contextualizados y enfocados a
promover la transformacién de la ensefianza- aprendizaje” (Alvarez y Polanco, 2019, p. 2).
Sobre lo cual, Aranda y Caldera plantean que este recurso, ademas de ser utilizado en un
contexto no ludico, se constituye en un mecanismo motivacional que promueve la
concentracion, el esfuerzo y otros valores positivos, permitiendo que el estudiante se
beneficie de sus experiencias de aprendizaje, lo cual favorece que el proceso educativo sea
mas eficaz, dindmico, activo, participativo y colaborativo (Aranda y Caldera, 2018).

Es decir que, el propésito de la gamificacién como recurso didactico y metodolédgico se
dirige siempre a lograr el aprendizaje, es decir, su objetivo es “generar cambios de
comportamiento y aprendizaje a través de experiencias positivas que promuevan el
desarrollo de la motivacion intrinseca” (Carridn, 2018, p. 4). Esto con la finalidad de lograr
mejores resultados académicos, asimilar el conocimiento, asi como determinadas
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habilidades y destrezas, entre todos los propédsitos que conlleven al desarrollo de la
motivacion intrinseca, incidiendo en la mejora del rendimiento académico.

En esta direccidon, Fuentes et al. plantean que la aplicacién de la gamificacién como
metodologia involucra una pedagogia activa que incluye en su desarrollo diversas
competencias que requieren de los procesos intelectuales y afectivos, el intercambio de
actitudes, la participaciéon, el aprendizaje colaborativo y saberes que promueven la
creatividad y la imaginacion. Por tanto, la gamificacién acerca y conecta a los estudiantes a
la adquisicion del conocimiento de una forma diferente, lidica y creativa, incluso ayuda a
liberar y prevenir conductas que dificultan o limitan el progreso y consecuciéon de metas,
propdsitos objetivos previamente establecidos (Fuentes et al, 2018). Por ello, argumentan
y corroboran que la gamificacidn es “un método de aprendizaje que modifica las mecanicas
del juego en el &mbito pedagoégico-profesional, para conseguir mejores resultados, entre
ellos, una mayor adquisicién de conocimientos, asi como, una mejora en la recompensa de
acciones concretas” (Manzano et al,, 2022, p. 3). Por lo que, el modelo la gamificacién es
realmente funcional, y logra elevar los niveles de motivacion intrinseca de los estudiantes,
fomentando y fortaleciendo el espiritu de superacién.

Actualmente, estos recursos utilizan diversas técnicas mecanicas que se han extrapolado
para replicar la gamificacion al proceso educativo (Smiderle et al,, 2019). Asi, desde un
punto de vista pedagdgico, esta estrategia enfatiza el fortalecimiento constructivo de
conocimientos y actitudes, mejora el desempefio de los estudiantes y desarrolla la
motivacion intrinseca, potenciando las habilidades que permiten un desenvolvimiento en
un entorno sumergido en una constante transformacion (Aranda y Caldera, 2018). Del
mismo modo, al aplicar la gamificacion a la educacién, se pretende crear experiencias de
aprendizaje significativas e interactivas que superen la desmotivacion, fomenten cambios
de comportamiento y abran espacios para la reflexion. Al respecto, se menciona que:

cuando se gamifica, el usuario (estudiante) experimenta su propia
historia, en cuyo procesamiento participa activamente, pues este recurso
se convierte en un entorno donde se pueden realizar multiples
mecanismos y recursos con los que puede interactuar libre y
espontaneamente, a través del sistema social proporcionado por el juego
(Aleman et al, 2018, p. 1257).

Segun este enfoque, “los procesos gamificados (ludicos/juegos) ofrecen un gran potencial
en la mejora del rendimiento académico” (Fuentes et al., 2019, p. 18). En tales casos, resulta
importante que los mecanismos de gamificacién adecuados que contengan un elemento
motivacional, social e interactivo, donde los participantes involucrados (estudiantes)
dediquen toda su energia e interés al juego propuesto.

En lo que resulta importante plantear un objetivo previo, convertir las habilidades de
aprendizaje, y el conocimiento en un juego, crear los propios desafios, definir reglas de juego
claras y un sistema de recompensas, organizar una competicién motivacional y reforzar el
nivel de dificultad de forma creciente segun el dominio adquirido (Virtanen et al., 2018).
Para lo cual, se deben establecer ciertos pasos a implementar, con los que se busca el
funcionamiento de la gamificaciéon en el aula y, por supuesto, en el logro del objetivo
establecido previamente, asi como el aprendizaje requerido en funcién a mejorar el
rendimiento académico. A estas etapas o partes importantes del juego se agrega el proceso
de retroalimentacidn, que genera la unioén entre la correccién y superacién de errores a
través de la repeticion, para que el estudiante reconozca y acepte el error como un factor
natural que puede ser corregido o rectificado, para poder continuar hasta el logro del
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resultado final, el desenlace o la recepcion de la recompensa, lo que conduciria al logro de
las metas y objetivos del proceso educativo, asi como a la mejora e incremento del
rendimiento académico.

3. Métodos y materiales

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, en el cual “la recoleccion de los
datos y la informacién se llevan a cabo con base a mediciones y andlisis numéricos y
estadistico con la aplicacion de un instrumento, para establecer patrones de
comportamiento” (Hernandez y Mendoza, 2018, p. 6). Se consideré de acuerdo con el disefio
el método cuasiexperimental, como un abordaje en el que se comprueba la medida en la que
un tratamiento, intervencién o estrategia logra los objetivos previstos (Hernandez et al,,
2014). Ahi los sujetos no son seleccionados aleatoriamente, por lo que se considera ttil para
estudiar los fendmenos en los que no se pueden controlar totalmente las situaciones, aun
cuando la finalidad es tener un mayor control posible de algunos de los grupos ya formados,
en la verificacién de la incidencia de algunas de las variables en estudio sobre la otra.

De igual manera, la investigacion se desarrollé como un estudio correlacional en cuanto se
observd, intervino y analiz6 el fendmeno en estudio, con el propdsito de determinar la
relacion entre las variables sujetas de anilisis, verificando la incidencia de una de estas
variables frente a la otra (Ramirez y Lugo, 2020). En este caso, se procedié a abordar un
grupo para observar y analizar el objeto de investigacidn, para determinar la incidencia de
la motivacién intrinseca desarrollada mediante estrategias de gamificacion en la mejora del
rendimiento académico de los estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Pedagogia
en las menciones de Lengua y Literatura, Idiomas y Psicopedagogia de la Facultad de
Ciencias de la Educacién, Humanas y Tecnologias, Riobamba, Ecuador.

La unidad de estudio estuvo constituida por una poblacién asumida como finita considerada
significativa, se tom6 la muestra censal debido a que fueron elegidos los estudiantes
matriculados en el segundo semestre, todos tienen contacto directo con el interventor, se
seleccion la totalidad de la muestra integrada por 129 estudiantes cursantes del segundo
semestre de la Carrera de Pedagogia de la Universidad Nacional de Chimborazo de Ecuador,
ubicado el grupo etario en edades desde 18 a 28 afios, de ambos sexos, segun los registros
de matriculacién aportados por la secretaria de la instituciéon educativa en cuestion.

Los criterios de seleccion se sustentan en que fueran estudiantes que presentaron baja
motivacion para realizar de las actividades escolares, lo que se considera una barrera que
limita el rendimiento académico. La muestra fue seleccionada de forma intencional, y a
conveniencia del investigador, como docente de dicha area y carrera; asi como en
consonancia con los requerimientos del desarrollo investigativo en curso (Oberti y Bacci,
2020).

Esta muestra fue dividida en dos grupos de estudio: el denominado control conformado por
65 estudiantes y otro experimental integrado por 64 estudiantes, realizidndose esta
seleccién con un muestreo probabilistico al azar. Cabe destacar que, el grupo experimental
fue intervenido con la propuesta disefiada, fundamentada en actividades de gamificaciéon
para el desarrollo de la motivacion intrinseca en la mejora del rendimiento académico de
los estudiantes que conformaron la muestra objeto de estudio. Por su parte, el grupo control
no fue abordado por la propuesta disefiada, quienes continuaron con el desarrollo de las
clases de forma normal, clasica o tradicional. La caracteristica vinculante radicé en que
todos los estudiantes estuvieran matriculados en la Carrera de Pedagogia de la universidad
bajo andlisis, a la cual el investigador tuvo acceso por la catedra que imparte. De ahi, se tomd
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informacién sobre las técnicas de evaluaciéon de aquellos alumnos cursantes del segundo
afio en el momento de la investigacidn, de quienes se recolectaron datos a través de la
implementacién del pretest y postest aplicado para tal fin. Para lo cual, una vez determinada
la muestra, se proporcion6 el enlace del consentimiento informado, a fin de que cada uno
de los integrantes de la muestra declarara la participacion libre y voluntaria en la
investigacion, esto de acuerdo con las recomendaciones acerca de la responsabilidad de
informar a los participantes de todas las caracteristicas del estudio a ejecutar (Fiallos,
2021).

Para recolectar la informacion se aplic6é un pretest y un postest, denominado Cuestionario
de Motivacion y Estrategias de Aprendizaje - MSQL SF, que evaltia los criterios establecidos
del 1 al 5, con una escala tipo Likert de la siguiente forma: Siempre (5) - A menudo (4) - A
veces (3) - Raramente (2)- Nunca (1). Dicho instrumento ha sido utilizado en diferentes
investigaciones anteriores y ha sido validado por expertos en mas de 20 idiomas, cuyos
valores han sido estadisticamente confiables y la consistencia interna medida por el Alfa de
Cronbach, con una muestra de 129 sujetos, 36 items; los cuales arrojaron una Varianza de
ftems (S1?) de 28.96 y una sumatoria de Varianza de los items (Z Si?) de 379.6 que arrojé un
resultado del 0.93 considerada como un valor alto representado en el Cuadro 1.

Total de
Total de items Sujetos Sy? Siz a
36 129 28.96 379.6 0.93

Cuadro 1. Valores del calculo del Alfa de Cronbach

Se hizo un andlisis de correlacion entre las preguntas del instrumento en una version
modificada del original, utilizado por Masso et al. 2012 compuesto de 36 items referidos a
la motivacion y las estrategias de aprendizaje. Para dicho andlisis la prueba de correlacién
de Pearson fue la seleccionada, la cual examina la relacién entre dos variables. Se utiliza
para determinar si existe una relacion lineal entre Motivacién y Rendimiento. Ademas, es el
mas apropiado en cuanto al nimero de a la muestra (129) la cual es alta, y se obtiene mejor
exactitud de la estimacion. Las preguntas se distribuyen de la manera en la que se presenta
en el Cuadro 2:
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Factor principal Factor especifico Dimension item
Estrategias de Estrategias Elaboraciéon 4,16,22,24y30
aprendizaje cognitivas y Organizacion 13,14,17,18,38,40y 41

metacognitivas Autorregulacion
metacognitivay 1,2,5,6,7,15y32
conductual

Componente de Metas de

valor orientacion 10, 25,34y 35
intrinseca

Estrategias de Administracion

gestién de de tiempo y 8y33

recursos recursos
Autorregulacién 9,11,19,27, 28y 37
del esfuerzo

Motivacion Componente Ansiedad 3,12,21y29
efectivo
Componente de Valoraciéon de la 26,39

valor

tarea

Cuadro 2. Distribucién de las preguntas del Cuestionario de Motivacién y Estrategias de Aprendizaje - MSQL
SF por factores y dimensiones y las estrategias de aprendizaje. Fuente: Adaptado del Cuestionario de
Motivacién y Estrategias de Aprendizaje - MSQL SF (Masso et al., 2021)

Este instrumento aplicado como pretest se utilizé como diagndstico para corroborar en qué
condiciones se encontraban los grupos de estudiantes en funcién a determinar el nivel de
desarrollo de la motivacion intrinseca, con lo que se obtuvo informacién que fundamenté la
decisién de disefiar y ejecutar una propuesta apoyada en la gamificacién para fomentar la
motivacion intrinseca en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes que
integraron la muestra en estudio. Fueron divididos en dos grupos: uno control con 65
integrantes y otro experimental con 64. Asimismo, se analizaron las calificaciones obtenidas
por los estudiantes finalizado el primer momento del periodo de clases, lo que proporciond
evidencias del rendimiento académico de los estudiantes al momento en el que se desarrolld
la investigacion.

Posterior a la ejecuciéon de la propuesta disefiada, y aplicada al grupo experimental se
procedid a aplicar nuevamente el instrumento mencionado como postest para verificar el
cambio de conducta de los estudiantes, que mostrara el desarrollo de la motivaciéon
intrinseca, posterior al ser abordados por la intervencién. Asimismo, fueron revisadas las
calificaciones, corroborando la mejora del rendimiento académico en los estudiantes del
grupo experimental abordado con la propuesta. Se tuvo acceso al promedio general del
primer y segundo parcial de cada uno de los alumnos, lo que permiti6 realizar
comparaciones para contar con una métrica objetiva del rendimiento académico.

Finalmente, se llevd a cabo una prueba de comparacion que demostré diferencias
significativas entre el grupo control y experimental de estudiantes antes y después de la
intervencion disefnada. Por lo que, adicionalmente, partiendo de la indagacion, recopilacion
y analisis de datos, se logré establecer, comprender y analizar la significancia de la
asociacion la motivacion intrinseca desarrollada a través de la gamificacidn, y su incidencia
en el rendimiento académico por medio de la prueba de correlacion.
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4. Resultados

En este apartado se presentan los resultados de la encuesta aplicada a estudiantes del
segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de Idiomas Extranjeros de la Universidad
Nacional de Chimborazo en Ecuador. Se mantuvo una secuencia de pasos para obtener los
resultados, y se utilizaron tablas y graficos estadisticos para organizar la informacion.
Asimismo, se llevé a cabo un andlisis de correlaciéon para verificar la relaciéon entre las
variables motivacion intrinseca desarrollada mediante la gamificacién y su incidencia con
el rendimiento académico.

HO= La motivacién intrinseca desarrollada a través de la gamificacién no incide en el
rendimiento académico de los estudiantes del segundo semestre de la Carrera Pedagogia de
la Universidad Nacional de Chimborazo, no son independientes.

H1=Lamotivacién intrinseca desarrollada a través de gamificacién incide en el rendimiento
académico de los estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de la
Universidad Nacional de Chimborazo, son independientes.

De acuerdo con la descripcion de las caracteristicas sociodemograficas de la muestra
analizada, se obtuvo que participaron 129 estudiantes entre 18 y 28 afios (M=20.64;
DT=3.32). La mayoria se encontré entre 18 y 22 afios representado en el Cuadro 3:

Rango de Edad %
18y 22 afios 52.3%
23y 28 afios 47.7 %

Cuadro 3. Distribucidn de la variable rango de edad de la muestra seleccionada

Del rango edad seleccionado se distribuyen las siguientes variables representado en el
cuadro 4:

Rango de Edad 18 y 22 afios
Sexo Clase Solteros No Mencion que estudia
Femenino Media trabaja Lenguay Idioma Psicopedagogia
Literatura
52.3% 69.70% 919 % 72.4% 44.3% 33.3% 22.4%

Cuadro 4. Distribucidn de las variables multivariantes dentro del rango de edad seleccionado

Para la variable motivacién intrinseca, los resultados que se muestran en la Figura 1 indican
que los participantes del estudio mostraron indicadores altos, segiin las estrategias de
aprendizaje analizadas.
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Elaboracién 13,2% 86.8%

Organizacién 24,0% 76,0%

Autorregulacién metacognitiva y conductual 14,7% 85,3%

Metas de crientacion intrinseca 10,9% 89.1%

Administracién de tiempo y recursos 11,6% 88,4%

Autorregulacién del esfuerzo 10,1% 89,9%

Ansiedad 2,3% | 30,2% 67,4%

Valoracién de la tarea 6,2% 43,4% 50,4%

100% 75% B50% 25% 0% 25% 50% 75% 100%

Baja = Media mAlta

Figura 1. Dimensiones del Cuestionario de Motivacion y Estrategias de Aprendizaje - MSQL SF.

Se realiza el calculo de la media del estudio de las univariantes mostradas en la Figura 1. Al
calcularse el porcentaje de la media arroja que un 50% de los estudiantes involucrados en
el estudio mostraron indicadores altos en el uso de las diferentes estrategias de aprendizaje:
elaboracién (86.8%), organizacién (76.0%), autorregulaciéon metacognitiva y conductual
(85.3%), metas de orientacidn intrinseca (89.1%) y autorregulacién del esfuerzo (89.9%),
lo que corrobora el desarrollo de la motivacidn intrinseca. Sin embargo, con respecto a la
motivaciéon académica, se evidencia una baja valoracién de la tarea (50.4%) y el 67.4%
presentan una elevada ansiedad ante los exdmenes con una media de un 33%.

Por lo que se deduce que la motivacién intrinseca se encuentra desarrollada en el 50% de
los estudiantes con un alto porcentaje en los indicadores descritos con anterioridad para un
33% con baja motivacién académica.
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Figura 2. Promedio del Rendimiento Académico
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En la Figura 2 se muestra la distribucion del promedio del rendimiento académico en cada
parcial posterior a la intervencién con estrategias de gamificacién a la muestra en estudio.
En este caso, se observa que en el primer parcial el promedio se concentra entre 7.5 y 8.5
puntos; mientras que en el segundo parcial estas calificaciones de sitian entre 8.5 y 10.0
puntos. Por su parte, se observa que el promedio general se ubicé entre 8.0 y 9.5 puntos.

Estadisticos Prim.er Segul}do Promedio general
parcial parcial
n 129 129 129
Minimo 7.29 6.52 7.16
Maximo 10.00 9.92 9.71
Media 9.47 8.15 8.81
Mediana 9.79 8.09 8.84
Desviacion estandar 0.64 0.81 0.46
Coeficiente de variacion 6.8% 9.9% 5.2%

Cuadro 5. Estadisticos descriptivos del promedio del Rendimiento Académico.

El Cuadro 5 por su parte, muestra que el rendimiento académico en el primer parcial se
situaba entre 7.29 hasta 10.00 puntos con una media de 9.47 + 0.64; en el segundo parcial
de 7.41 hasta 9.66 puntos con una media de 8.15 * 0.81; y el promedio general de 7.16 hasta
9.71 puntos con una media de 8.81 + 0.46. La media fue mas alta en el primer parcial y el
coeficiente de variaciéon de 6.8% en indica que estas calificaciones son a la vez mas
homogéneas.
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Dimension Correlacion p-valor
Elaboracion 0.1444 0.0925*
Organizacion 0.0307 0.6932
Autorregulacion metacognitiva y conductual 0.1263 0.1538
Metas de orientacién intrinseca 0.1827 0.0382**
Administracion de tiempo y recursos 0.0946 0.2861
Autorregulaciéon del esfuerzo 0.1715 0.0519*
Ansiedad 0.1821 0.0388**
Valoracion de la tarea -0.0138 0.8762
Total 0.1565 0.0765*

* La prueba de correlacion es significativa al nivel 0,1.
** La prueba de correlacidn es significativa al nivel 0,05.

Cuadro 6: Pruebas de correlacion. Fuente: Elaboracidn propia con base en los resultados de las pruebas de
correlacion

En la Figura 3 y Cuadro 6 se aprecia una correlacion lineal positiva entre la motivacion
intrinseca desarrollada mediante estrategias de gamificacion y el rendimiento académico
con las estrategias de aprendizaje, asi como para la ansiedad; mientras que en el caso de la
valoracién de la tarea se observa una tendencia negativa o nula. El Cuadro 3 muestra que
para las estrategias de aprendizaje la correlacion es significativa: elaboracion con un valor
de 0.14; metas de orientacién intrinseca con una correlacion de 0.18. En el caso de la
motivacion, se aprecia que el rendimiento se correlaciona significativamente con la
ansiedad (0.18). Al tomarse una muestra de 129 sujetos, el grafico muestra dispersion de
puntos debido a que se arrojan muchos valores, pero el resultado refleja una dispersiéon
lineal, ya que, si el valor de la variable motivacién es alto, aumenta el valor de la variable
rendimiento y presentan una correlacién positiva por lo que se encuentran muy asociadas.
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Figura 4. Correlacion entre la Motivacion Intrinseca y el Rendimiento Académico.
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Con base en los resultados de la Figura 4, se evidencia que existe una asociacidn positiva
entre la Motivacién Intrinseca y el Rendimiento Académico que puede ser expresada por
medio de la ecuacidn:

y=0.30x+8.41

Ecuacién 1

Donde y corresponde al rendimiento académico y x el valor que se asigne a la motivacién
intrinseca de cada estudiante. En este sentido, se puede decir que todo alumno parte de un
puntaje fijo de 8.41 puntos de rendimiento académico, y por cada unidad que incrementa la
motivacion crecera unos 0.30 puntos el rendimiento del estudiante.

HO= La motivacion intrinseca desarrollada a través de la gamificaciéon no incide en el
rendimiento académico de los estudiantes del segundo semestre de la Carrera Pedagogia de
la Universidad Nacional de Chimborazo no son independientes.

H1=Lamotivacion intrinseca desarrollada a través de gamificacién incide en el rendimiento
académico de los estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de la
Universidad Nacional de Chimborazo son independientes.

Los resultados arrojados de dicha correlacion de Pearson son +1 se rechaza la HO, lo cual
determina que la motivacion intrinseca desarrollada a través de gamificacion incide en el
rendimiento académico de los estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Pedagogia
de la Universidad Nacional de Chimborazo son independientes. Se concluye que, a medida
que aumenta la motivacién del estudiante a través de la gamificaciéon, mayor serda su
rendimiento.

Para la validez del cuestionario se utiliz6 el Andlisis Factorial Exploratorio con los métodos
de univariantes y multivariantes. Este método es el mas utilizado y adecuado para el analisis
de encuestas y relacion entre las variables utilizadas, obteniendo como resultado un valor
positivo, no existiendo diferencia alguna con los resultados de correlacién de las variables
utilizadas.

5. Discusion

En concordancia con el tipo de estudio se continua con la presentacion de los resultados de
la encuesta aplicada a los estudiantes que permitieron conocer la realidad emergente de las
variables planteadas. Para lo cual, se realiza un analisis de tres grupos de estudiantes
universitarios, ubicados por menciones, como Lengua y Literatura, Idiomas vy
Psicopedagogia, sustentados con base en los planteamientos tedricos que fundamentaron
la investigacion.

De esta manera, los resultados obtenidos del desarrollo de la investigacidn evidencian una
estrecha relacion entre la motivacion intrinseca, y las estrategias de aprendizaje
implementadas para el logro del éxito del rendimiento académico, lo cual se ha observado
de manera consistente en diversos estudios como el desarrollado por Virtanen et al. 2018
en el que aboga por el desarrollo de estrategias y actividades de gamificacion que fomentan
la creatividad, el compromiso y la conexién de los estudiantes en la consecucion de las
metas, propdsitos y los objetivos educativos. Los resultados del estudio revelaron
adicionalmente que las estrategias de elaboracion, organizacién, metacognicion y
pensamiento critico, asi como del esfuerzo y los habitos de estudio, se relacionan
positivamente entre si. También se encontr6 una fuerte relacion entre el aprendizaje y la
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gestion de recursos en la muestra de estudiantes. Estos hallazgos respaldan la idea
establecida por Van der Wal et al. 2018 que la motivacién intrinseca y las estrategias
cognitivas de aprendizaje pueden influir en las rutinas y habitos de estudio, siendo factores
clave para la mejora e incremento del rendimiento académico. La investigaciéon también
destaca la importancia de las estrategias organizacionales y la gestién del tiempo como
elementos esenciales en el proceso formativo de los estudiantes universitarios.

En cuanto al impacto en la motivacidn, el aprendizaje y la gestion de los recursos con los
que cuentan los estudiantes universitarios, Chacédn et al. 2018 confirman que cuando ellos
participan en su propio aprendizaje, y adoptan una perspectiva de aprendizaje a través de
la motivacién intrinseca, se encuentra autorregulado, desarrolla la capacidad de establecer
metas, monitorean su aprendizaje y controlan su propia motivacién. Como ya se ha
mencionado son diversos los estudios que apoyaron la teoria de la correlacion entre la
motivacion intrinseca y el rendimiento académico, entre estos el desarrollado por Heredia
et al. 2020 presentando indices de ajuste aceptables y valores que muestran una
confiabilidad adecuada para los andlisis de los resultados que han arrojado.

De acuerdo con estos resultados se evidencia la efectividad y eficacia de la intervencién en
virtud de que los estudiantes, luego de haber recibido entrenamiento para desarrollar la
motivacion intrinseca mediante actividades de gamificacién, incrementaron las
calificaciones en el primer parcial donde atin no habian sido abordados con la propuesta
disenada los estudiantes mostraron un promedio de calificaciones del 7.5 y 8.5,
incrementandose de 8.5 hasta 10 puntos posterior a la intervencién. Se considera que las
calificaciones de los estudiantes no eran bajas, no obstante, se observaron mas
entusiasmados e interesados en la mejora del rendimiento académico y el logro de los
propositos educativos. Con estos resultados se ha demostrado que la motivacion acttia como
referente, y de ahi que los educandos deben adoptar estrategias de estudio, tal como lo
indico Aleman 2018 los estudiantes presentan alta motivacion de convertirse en excelentes
profesionales, pasaran un tiempo apropiado estudiando, y adoptaran estrategias de estudio,
asf se encuentra mejores resultados en el rendimiento académico. La motivacién intrinseca
y el rendimiento académico se encuentran relacionados con los esfuerzos que realiza cada
estudiante para lograr un mayor rendimiento académico con el fin de alcanzar sus metas
educativas. Estos resultados son similares a los obtenidos por Fonseca et al. 2018 y
Barrientos et al. 2019 quienes reportaron una relacién significativa entre la motivacion
intrinseca y el rendimiento académico de los estudiantes en las diferentes menciones de la
carrera universitaria analizada; asi como un porcentaje alto del 68% de los participantes
que mostraron una alta motivaciéon intrinseca y un rendimiento académico bueno a
excelente.

Asimismo, estos resultados coinciden con las investigaciones previas de Aranda y Caldera
2018 y Smiderle et al. 2019 donde las estrategias cognitivas y metacognitivas (dimensiones
de elaboracién, organizaciéon, autorregulacién metacognitiva y conductual), para el
componente de valor (dimensiones de metas de orientacion intrinseca) y las estrategias de
gestion de recursos (dimensiones de administracion de tiempo y recursos y autorregulacion
del esfuerzo), confirmanron una alta motivacién intrinseca que presentan un impacto
significativo en el rendimiento académico de los estudiantes universitarios. Estos hallazgos
respaldan la importancia de desarrollar estas habilidades para mejorar el desempefio
académico estudiantil. Lo que indica que se deben continuar implementando estrategias
didacticas, como la de gamificacién, para desarrollar la motivacién intrinseca de los
estudiantes que contribuyan a la mejora del rendimiento académico.
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Sin embargo, los resultados de la investigacion difieren con los hallazgos del estudio de
Manzano et al. 2022 que reportaron un buen rendimiento académico de los estudiantes en
las carreras profesionales en las que fue desarrollada la investigaciéon independientemente
del nivel de motivacion intrinseca, mostraron que un 41% de los estudiantes report6 un
rendimiento académico medio y el 16% un buen rendimiento a pesar de tener baja
motivacion. Sin embargo, esta informacidn fundamenta el sefialamiento de que, si se eleva
la motivacién intrinseca, podria incrementarse el rendimiento académico.

6. Conclusiones

Los resultados de la investigaciéon indican que los participantes del estudio mostraron
indicadores altos en el uso de estrategias de aprendizaje de elaboracién, organizacion,
autorregulacién metacognitiva y conductual, metas de orientacién intrinseca y
autorregulacion del esfuerzo. Respecto a la motivacion académica, se evidencié una baja
valoracion de la tarea y elevada ansiedad ante los exdmenes. Estos resultados evidencian
una estrecha relacion entre la motivaciéon intrinseca y las estrategias de aprendizaje
implementadas para el logro del éxito del rendimiento académico, verificando la eficiencia
y efectividad de la propuesta implementada, por lo que se considera importante el
desarrollo de estrategias y actividades de gamificacion que fomenten la creatividad, el
compromiso y la conexion de los estudiantes en la consecucion de los objetivos y propdsitos
educativos.

Los resultados del estudio también revelaron que las estrategias de elaboracidn,
organizacioén, metacognicién y pensamiento critico, asi como el esfuerzo y los habitos de
estudio se relacionan positivamente entre si. Asimismo, se encontré una fuerte relacién
entre el aprendizaje y la gestion de recursos en la muestra de estudiantes analizada, lo que
asu vez destaca la importancia de las estrategias de organizacidn y gestion del tiempo como
elementos esenciales en el proceso formativo de los estudiantes universitarios. En cuanto a
los efectos de la motivacion, el aprendizaje y la gestién de recursos, quedé demostrado que
los estudiantes universitarios se autorregulan al desarrollar la motivacién interna, lo que
les permite establecer metas, controlar y monitorear su aprendizaje y gestionar su propia
motivacion.

La relacion entre la motivacién intrinseca y el rendimiento académico fue fortalecida a
través de la intervencion, ya que segun las calificaciones que obtuvieron en el primer parcial
se situ6 entre 7.5 y 8.5 puntos; mientras que en el segundo parcial estas calificaciones se
concentran entre 8.5 y 10.0, evidenciandose la efectividad y eficacia de la intervencion en
virtud a que los estudiantes, luego de haber recibido entrenamiento para desarrollar la
motivacion intrinseca mediante actividades de gamificacion. Ademads, se observa que se
incrementaron las calificaciones; se considera que aun cuando las calificaciones de los
estudiantes no resultaron ser bajas en el primer parcial, si mejoraron de manera
significativa para el segundo parcial, demostrandose un importante incremento del
rendimiento académico.

Adicionalmente, de acuerdo con los resultados obtenidos del desarrollo de la investigacidn,
se aprecia una correlaciéon lineal positiva entre la motivaciéon intrinseca fortalecida
mediante estrategias de gamificacion y el rendimiento académico con las estrategias de
aprendizaje, asi como para la ansiedad; mientras que, en el caso de la valoracion de la tarea,
se observd una tendencia negativa o nula. Con lo que qued6 demostrado que para las
estrategias de aprendizaje la correlacion resulto significativa, para la elaboracién, metas de
orientacion intrinseca y para el caso de la motivacion intrinseca, se puede ver que existe una
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asociacién positiva con el rendimiento académico. Esto indica que tanto el rendimiento
académico como la motivacién intrinseca de los estudiantes universitarios sujetos de
andlisis, mejoraron al implementarse la intervenciéon con estrategias y actividades de
gamificacion, lo que permite que a futuro sea recomendada en su aplicacién en los contextos
universitarios en los cuales se observe una situacion problematica similar como la presente,
ala que se busco6 dar solucion con las acciones asumidas para tal efecto.
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