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RESUMEN

El aprendizaje basado en gamificacion se ha consolidado como una estrategia pedagdgica innovadora en la
educacion superior, especialmente en las carreras de ingenieria. La importancia de esta investigacion radico
en su capacidad para evaluar cémo la gamificacion puede mejorar el rendimiento académico, la motivacion y
el desarrollo de habilidades clave en estudiantes universitarios de ingenieria. El objetivo principal fue analizar
la influencia de la gamificacion en el aprendizaje auténomo y el desarrollo de competencias profesionales de
los estudiantes. Para alcanzar este objetivo, se utilizd6 una metodologia descriptiva y cuantitativa, basada en
encuestas aplicadas a 575 estudiantes y 70 docentes de carreras de ingenierfa. La recoleccion de datos se
centré en medir la participacion, motivacion, y rendimiento académico antes y después de la implementacion
de estrategias gamificadas en el aula. Los resultados indicaron una mejora significativa en las calificaciones y
habilidades transversales de los estudiantes, como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo y el pen-
samiento critico. Ademas, se observd un aumento en la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el
proceso de aprendizaje. La conclusion méas importante es que la gamificacion tiene un impacto positivo en el
rendimiento académico y el desarrollo de competencias clave, 10 que la convierte en una herramienta eficaz
para la formacion de futuros ingenieros. La investigacion sugiere continuar implementando este enfoque para
mejorar la calidad educativa en las carreras de ingenieria.

Palabras clave: Aprendizaje autbnomo, Gamificacién, Habilidades transversales, Motivacion, Rendimiento
académico.

ABSTRACT

Gamification based learning has established itself as an innovative pedagogical strategy in higher education,
especially in engineering programs. The importance of this research lay in its ability to evaluate how gami-
fication can improve academic performance, motivation, and the development of key skills in engineering
university students. The main objective was to analyze the influence of gamification on students' autonomous
learning and the development of professional competencies. To achieve this objective, a descriptive and
quantitative methodology was used, based on surveys administered to 575 students and 70 faculty members
from engineering programs. Data collection focused on measuring participation, motivation, and academic
performance before and after the implementation of gamified strategies in the classroom. The results indica-
ted a significant improvement in students' grades and transversal skills, such as problem-solving, teamwork,
and critical thinking. In addition, an increase in student motivation and engagement with the learning process
was observed. The results indicated a significant improvement in students' grades and soft skills, such as pro-
blem-solving, teamwork, and critical thinking. Furthermore, an increase in student motivation and engagement
with the learning process was observed. The most important conclusion is that gamification has a positive
impact on academic performance and the development of key competencies, making it an effective tool for
training future engineers. The research suggests continuing to implement this approach to improve educatio-
nal quality in engineering programs.

Keywords: Academic performance, autonomous learning, Gamification, Soft skills, Motivation.
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Introduccion

El aprendizaje basado en gamificacion ha
emergido como una metodologia innovado-
ra en la educacion superior, especialmen-
te en areas de alta exigencia académica
como la ingenieria. Esta metodologia utiliza
elementos de juego, tales como la compe-
tencia, el progreso, las recompensas y los
desafios, para mejorar la experiencia edu-
cativa, motivar a los estudiantes y promo-
ver el aprendizaje activo. La gamificacion
ha demostrado ser eficaz en la mejora del
compromiso y el rendimiento académico de
los estudiantes, al incorporar dinamicas lu-
dicas que capturan el interés y fomentan la
participacion activa en el proceso de apren-
dizaje. Segun Chugh & Turnbull (2023), los
juegos estan ganando popularidad como
un metodo para involucrar a los estudian-
tes en los procesos de aprendizaje en todos
los niveles de la comunidad educativa. Esto
significa que la integracion efectiva de ac-
tividades de juego en los planes de estudio
tiene el potencial de mejorar el aprendizaje,
la motivacion y la adquisicion de conoci-
mientos en diversas disciplinas.

A nivel internacional, la gamificacion ha
sido adoptada con éxito en diversas dis-
ciplinas. En Estados Unidos y Europa, ins-
tituciones educativas han implementado
plataformas de gamificacion que favorecen
el aprendizaje interactivo y la resolucion de
problemas. En América Latina, la gamifica-
cion ha cobrado relevancia, especialmente
en paises como Brasil y México, donde se
han realizado estudios que destacan su im-
pacto positivo en el aprendizaje y la reten-
cion de contenidos. La gamificacion tiene el
potencial de estimular tanto la motivacion
intrinseca como la extrinseca. La provision
de recompensas tiene un impacto positivo
en la motivacion extrinseca, mientras que
superar desafios fomenta la motivacion in-
trinseca (Surendeleg et al., 2014).

En Cuba, la incorporacion de tecnologias
educativas, incluida la gamificacion, ha
sido mas reciente, pero esta en crecimiento,

en algunas universidades han comenzado
a explorar la gamificacion para mejorar la
ensefanza en carreras de ingenieria, don-
de los estudiantes a menudo enfrentan di-
ficultades para mantener su motivacion vy
superar la complejidad de los contenidos,
este enfoque ha mostrado resultados alen-
tadores al incentivar la competencia sana y
la colaboracion entre los estudiantes.

El objetivo principal de esta investigacion
es evaluar el impacto de la gamificacion en
el aprendizaje de los estudiantes universita-
rios de ingenieria, identificando sus efectos
sobre la motivacion, el rendimiento acadé-
mico y la adquisicion de habilidades prac-
ticas. La importancia de esta investigacion
radica en la necesidad de explorar nuevas
estrategias pedagogicas que respondan a
las demandas educativas contemporaneas,
mejorando no solo la calidad del aprendiza-
je, sino también la preparacion de los futu-
ros ingenieros para los retos profesionales.

Desarrollo

El aprendizaje basado en gamificacion tie-
ne una gran relevancia en el ambito de la
educacion universitaria, especialmente en
carreras exigentes como la ingenieria. La
incorporacion de elementos ludicos en el
proceso educativo no solo mejora la moti-
vacion de los estudiantes, sino que también
contribuye a un aprendizaje mas dinamico,
interactivo y efectivo, lo cual es fundamen-
tal en disciplinas que requieren habilidades
practicas y resolucion de problemas com-
plejos. Khaldi et al (2023) expresan que la
gamificacion, se ha empleado como estra-
tegia para abordar el desafio de la falta de
atencion por parte de los estudiantes y fo-
mentar su participacion activa. No obstante,
la eleccion adecuada de los elementos del
juego continua siendo un obstaculo para los
disenadores y expertos en gamificacion.

Uno de los aspectos mas destacados de la
gamificacion es su capacidad para hacer
que los estudiantes se involucren de manera
activa en su proceso de aprendizaje. En el
contexto de la ingenieria, donde los concep-
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tos y teorias son a menudo abstractos y difi-
ciles de comprender, la gamificacion permi-
te representar problemas y soluciones en un
formato interactivo, lo que facilita la compren-
sion de los contenidos. Ademas, al integrar
aspectos de competencia, recompensas y
retroalimentacion inmediata, se favorece la
creacion de un ambiente de aprendizaje que
estimula la curiosidad y el esfuerzo continuo.

Ademas, la gamificacion promueve el de-
sarrollo de habilidades clave en los estu-
diantes de ingenieria, tales como la toma
de decisiones, el pensamiento critico, la
colaboracion y la resolucion de problemas.
Estos son componentes esenciales no solo
en la formacion académica, sino también
en el ambito profesional, donde los inge-
nieros enfrentan desafios técnicos y deben
tomar decisiones bajo presion. A través de
la simulacion de escenarios en plataformas
gamificadas, los estudiantes pueden practi-
car estas habilidades en un entorno seguro
y controlado, donde pueden aprender de
Sus errores sin consecuencias reales. Diaz
(2021), realizé un estudio con el propodsi-
to de precisar la influencia de la gamifica-
cion y el aprendizaje en los estudiantes, en
la que se demuestra que los educandos a
través del juego desarrollan habilidades vy
competencias significativas.

El impacto de la gamificacion también se
extiende al fomento del aprendizaje auto-
nomo. Al utilizar herramientas gamificadas,
los estudiantes tienen mayor control sobre
Su propio aprendizaje, permitiéndoles avan-
zar a su propio ritmo, revisar contenidos de
manera auténoma y participar en activida-
des de autoevaluacion. Esto favorece la in-
dependencia en el aprendizaje, un atributo
esencial para el éxito en la educacion supe-
rior y en la futura practica profesional.

El aprendizaje basado en gamificacion re-
presenta una metodologia innovadora vy
efectiva para enriquecer la formacion de los
estudiantes universitarios de ingenieria. No
solo mejora su comprension de los conteni-
dos, sino que también los prepara mejor para

enfrentar los desafios profesionales, desarro-
llando competencias que son esenciales en
el mundo actual de la ingenieria. Los autores
Maldonado et al (2022) en su estudio brindar
un aporte significativo, ya que aplicando me-
todoldgicas con el uso de las TIC en sus cla-
ses a traves de programas computacionales
dotados de actividades didacticas contri-
buyeron a desarrollar habilidades en el uso
adecuado de las reglas ortogréficas, lo que
demuestra como el juego y las actividades
didacticas interactivas mejoran la ortografia
en los estudiantes a partir de los tres niveles
de desemperio cognitivo. Estos programas
permitieron a los docentes motivar sus cla-
ses las cuales se hicieron dinamicas e inte-
ractivas y beneficiaron la correcta escritura
en los educandos.

Metodologia

La metodologia de esta investigacion so-
bre el aprendizaje basado en gamificacion
en estudiantes universitarios de ingenieria
se estructuré considerando un tipo de in-
vestigacion mixta (Hernandez & Mendoza,
2018), que combind enfoques cuantitativos
para medir el impacto en el rendimiento y la
motivacion con enfoques cualitativos para
explorar percepciones y experiencias. Se-
gun el nivel de estudio, la investigacion fue
exploratoria y descriptiva, buscando cono-
cer el impacto de la gamificacion en inge-
nierfa y como su implementacion influye en
la motivacion, el rendimiento y las habilida-
des préacticas. Por su finalidad, el estudio
fue aplicado, orientado a identificar cémo
implementar la gamificacion de manera
efectiva en programas de ingenieria para
mejorar el proceso de ensenanza-aprendi-
zaje. El disefio de la investigacion fue no
experimental, trabajando en un entorno de
aprendizaje basado en gamificacion. La re-
coleccion de datos se realiz6 principalmen-
te a través de encuestas aplicadas a una
muestra aleatoria de 575 estudiantes y 70
docentes universitarios de carreras de inge-
nieria. Finalmente, se empleod el andlisis es-
tadistico descriptivo para analizar los datos
y obtener resultados.
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Resultados y Discusion

Tabla 1. Diferentes juegos basados en la gamificacion para estudiantes universitarios de
ingenieria

Aprendizaje Basado en
Gamificacion

- Entornos virtuales interactivos donde los estudiantes resuelven -

Juegos de Simulacion problemas

- Retroalimentacion inmediata sobre sus decisiones y acciones.
- Actividades competitivas individuales o en grupo que fomentan la -

Competencias y Desafios superacion

- Recompensas por logros alcanzados (puntos, medallas, etc.).

Caracteristicas

Habilidades que Desarrollan los
Estudiantes

Resolucion de  problemas.
reales. - Toma de decisiones criticas.
- Pensamiento estratégico.
Trabajo en
personal. - Competencia

- Gestion del tiempo.

equipo.
sana.

- Pruebas que combinan contenido académico con elementos de - Autodiagnoéstico y autoevaluacion.

Evaluaciones Interactivas juego.

- Niveles de dificultad crecientes.

- ldentificacion de debilidades y
areas de mejora.

- Proyectos en los cuales los estudiantes deben colaborar y competir - Colaboracion efectiva.

Proyectos Colaborativos para resolver problemas practicos. -  Comunicacion en  equipo.

en Equipos - Uso de plataformas digitales para coordinacion y seguimiento de - Habilidades de liderazgo vy
tareas. negociacion.

- Aprendizaje activo.

Gamificacion de Teoria y

- Integracién de elementos de juego en la ensefanza tedrica y - Aplicacion practica de teorias y

Practica practica de la ingenieria. conceptos.
- Elementos de historia, narrativa y contexto. - Desarrollo de habilidades
cognitivas.
. - Sistema de puntuacion donde los estudiantes obtienen puntos por ~ Motlyamon |ntr|n§ega.
Puntos, Niveles L - Autonomia en el aprendizaje.
completar tareas o] actividades. .
Recompensas - Responsabilidad en el

Se muestra como diversas estrategias de
gamificacion pueden influir en el desarrollo
de habilidades clave entre los estudiantes
de ingenieria, preparandolos para enfrentar
retos tanto académicos como profesionales.

- Desbloqueo de niveles con contenido adicional conforme avanzan.

cumplimiento de tareas.

A continuacion, se presenta los resultados
sobre las habilidades desarrolladas con el
uso de la gamificacion.

Tabla 2. Comparacion de habilidades desarrolladas segun los tipos de gamificacion

Tipos de Gamificacion Reslnsly ge ome
Problemas (%) Decisiones (%)

Juegos de Simulacién  75% 80%

Competencias Y ano o

Desafios 60% 70%

Evaluaqiones 80% 85%

Interactivas

Proyectos 70% 75%

Colaborativos
Gamificacion Tedrica y g0,

0,
Practica 0%
Puntos, Niveles Y ano o,
Recompensas 90% 85%

En la comparacion de habilidades desarro-
lladas segun los tipos de gamificacion, se
observa como las diferentes metodologias
de gamificacién contribuyen al desarrollo
de habilidades especificas en los estudian-

de Trabajo en Pensamiento Autonomia en el
Equipo (%) Critico (%) Aprendizaje (%)
70% 85% 90%
85% 80% 75%
75% 90% 80%
80% 85% 80%
80% 95% 85%
95% 90% 88%

tes universitarios de ingenieria. Cada tipo
de gamificacion tiene un impacto variado
en habilidades como la resolucion de pro-
blemas, la toma de decisiones, el trabajo
en equipo, el pensamiento critico y la au-
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tonomia en el aprendizaje. Por ejemplo, la
"Gamificacion Tedrica y Practica" tiene un
impacto significativo en las habilidades de
pensamiento critico (95%) y toma de deci-

siones (90%), mientras que "Competencias
y Desafios" muestra un menor impacto, es-
pecialmente en la autonomia en el aprendi-
zaje (75%).

Tabla 3. Habilidades antes y después de la gamificacion

Habilidades
Resolucion de Problemas 60%
Toma de Decisiones 65%
Trabajo en Equipo 55%
Pensamiento Critico 70%

Autonomia en el
Aprendizaje

Se observa un aumento significativo en to-
das las habilidades, especialmente en el
pensamiento critico (70% antes frente a 90%
después) y en la resolucion de problemas
(60% antes frente a 85% después). Esto

Antes de la Gamificacion
(%)

50%

Después de la Gamificacion
(%)

85%
80%
75%
90%

80%

indica que la gamificacion mejora notable-
mente las competencias de los estudiantes,
con un impacto positivo en su capacidad
para tomar decisiones, trabajar en equipo y
aprender de manera autbnoma.

Tabla 4. Distribucion de participacion segun los tipos de gamificacion

Tipos de Gamificacién

Juegos de Simulacion
Competencias y Desafios
Evaluaciones Interactivas
Proyectos Colaborativos

Gamificacion Tedrica y Practica
Puntos, Niveles y Recompensas

Esta tabla muestra el nivel de participacion
de los estudiantes en diferentes modalida-
des de gamificacion. El tipo de gamificacion
que generd mayor participacion fue "Gami-
ficacion Tedrica y Practica" (95%), lo que
sugiere que los estudiantes responden muy

Nivel de Participacion (%)
85%
75%
80%
90%
95%
88%

positivamente a este enfoque. Por otro lado,
‘Competencias y Desafios" tuvo una partici-
pacion menor (75%), lo que podria implicar
que este tipo de actividades requieren ajus-
tes para aumentar la motivacion y el com-
promiso de los estudiantes.

Tabla 5. Evolucion del rendimiento académico con gamificacion

Tiempo (3 Meses) Promedio de Calificaciones (%)

Inicio del Estudio
Medio del Estudio
Final del Estudio

65%
75%
85%
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La tabla muestra la mejora en el rendimiento
académico de los estudiantes a lo largo del
tiempo con la implementacion de la gami-
ficacion. Al inicio del estudio, el promedio
de calificaciones era del 65%, mientras que
a medida que avanzaba el estudio, las ca-

lificaciones aumentaron significativamente,
llegando al 85% al final del proceso. Esto
resalta la efectividad de las estrategias de
gamificacion para mejorar el rendimiento
académico en los estudiantes universitarios
de ingenieria.

Tabla 6. Relacion entre motivacion y participacion en gamificacion

Nivel de Motivacion (%) Nivel de Participacion (%)

60%
70%
80%
90%
100%

Esta tabla ilustro la relacion positiva entre el
nivel de motivacion de los estudiantes y su
participacion en actividades de gamificacion.
A medida que aumenta la motivacion de los
estudiantes, también lo hace su nivel de par-
ticipacion. Los estudiantes con un 100% de
motivacion alcanzan una participacion del
98%, lo que sugiere que la motivacion es un
factor clave para fomentar una mayor impli-
cacion en las actividades de gamificacion.

A continuacion, se presenta la discusion de
autores sobre el aprendizaje basado en ga-
mificacion en estudiantes universitarios de
ingenieria. El aprendizaje basado en gami-
ficacion se ha consolidado como una es-
trategia pedagogica innovadora y efectiva
para promover el aprendizaje en diversos
niveles educativos, incluidos los estudian-
tes universitarios de ingenieria. Diversos
estudios han resaltado como este enfoque
no solo mejora la motivacion, sino también
el rendimiento académico y el desarrollo de
habilidades cognitivas y socioemocionales
clave en los estudiantes.

Los autores Maldonado et al (2024) expre-
san que en la actualidad la gamificacion ha
surgido como una técnica innovadora que
va mas alla de la incorporacion de elemen-
tos ludicos en el aprendizaje. La importan-
cia radica en aplicar técnicas de juegos
que estimulen la participacion, motivacion
y retencion de conocimientos en estudian-

70%
80%
90%
95%
98%

tes. En este estudio el objetivo principal
fue explorar la aplicacion y los efectos de
la gamificacion en entornos educativos, asi
como identificar posibles desafios y opor-
tunidades para su implementacion efectiva.
Logrando obtener resultados significativos
que favorecen el uso de la gamificacion.

Rincén et al (2022) mencionan que la gamifi-
cacion se percibe comunmente como una es-
trategia educativa que promueve el compro-
miso y la motivacion de los estudiantes. Por lo
general, se compone de elementos como di-
namicas, mecanicas e interactivo. Por lo que
la incorporacion de la gamificacion con ele-
mentos propios de 10s juegos permite la con-
vergencia de aspectos cognitivos, emociona-
les y sociales en el proceso de aprendizaje.

Salazar (2023) realiz6 una investigacion con
la finalidad de establecer la relacion de la
gamificacion y la calidad educativa. Los re-
sultados obtenidos revelaron una significan-
cia de 0,00 y un coeficiente de correlacion
de Spearman de 0,669 entre las variables
de gamificacion y calidad educativa. Por lo
tanto, se llegd a la conclusion de que existe
una correlacion significativa y alta entre las
variables estudiadas. Por lo que se sostiene
gue la gamificacion es una herramienta po-
derosa para involucrar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje.

Por otra parte, Mendoza (2022), en su estu-
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dio realizado con el proposito de determinar
si existe relacion entre la gamificacion vy el
aprendizaje basado en problemas, segun
la percepcion de estudiantes, se logro ob-
tener hallazgos significativos que revelaron
que la gamificacion es una estrategia que
despierta el interés de los estudiantes, asi
como la busqueda de informaciéon para am-
pliar sus conocimientos y destrezas, lo que
les ayuda a la solucion de problemas. En
este sentido cabe decir que la gamificacion
no solo mejora la motivacion, sino que tam-
bién facilita el aprendizaje autbnomo, un as-
pecto clave en la educacion superior.

Los autores de este estudio sostienen que
el uso de la gamificacion en el contexto
universitario de ingenieria no solo optimiza
el aprendizaje de los estudiantes, sino que
también facilita la formacion de competen-
cias transversales esenciales para su futuro
profesional. En este sentido, la gamificacion
se convierte en una estrategia pedagogica
efectiva que no solo contribuye a la adqui-
siciobn de conocimientos, sino que también
fomenta habilidades como la autonomia, la
resolucion de problemas, la toma de decisio-
nesy el trabajo en equipo. El enfoque gamifi-
cado proporciona un entorno de aprendizaje
mas dinamico, donde los estudiantes de in-
genieria pueden enfrentar desafios reales a
través de escenarios simulados, mejorando
Su preparacion profesional y su capacidad
de adaptacion en el mundo laboral.

La postura tedrica adoptada en esta inves-
tigacion subraya que, en el ambito universi-
tario de ingenieria, el aprendizaje autbnomo
y la motivacion son factores fundamentales
para el éxito académico y profesional. La
gamificacion, al permitir un aprendizaje mas
interactivo y participativo, promueve una ma-
yor involucracion de los estudiantes, alentan-
dolos a asumir un rol activo en su formacion.
Este enfoque, alineado con las teorias cons-
tructivistas y de aprendizaje activo, fomenta
un aprendizaje profundo, en el que los estu-
diantes no solo memoricen informacion, sino
que también desarrollen competencias cog-
nitivas y socioemocionales esenciales.

Conclusiones

La investigacion ha permitido alcanzar el
objetivo de analizar la influencia del apren-
dizaje basado en gamificacion en el ren-
dimiento académico y el desarrollo de ha-
bilidades en estudiantes universitarios de
ingenieria. Los resultados obtenidos han de-
mostrado que la implementacion de estrate-
gias gamificadas tiene un impacto positivo
en el aprendizaje autbnomo, la motivacion,
y el desarrollo de competencias clave como
la resolucion de problemas, el pensamiento
critico y la toma de decisiones.

La gamificacion en la educacion superior,
especialmente en las carreras de ingenie-
ria, se ha mostrado como una herramienta
poderosa para mejorar la participacion de
los estudiantes. A través de dinamicas de
juego, los estudiantes se sienten mas invo-
lucrados en el proceso educativo, lo que
mejora la calidad del aprendizaje. Esto tam-
bién favorece el aprendizaje activo, la co-
laboracion y la retroalimentacion constante,
aspectos esenciales en el proceso de for-
macion de los futuros profesionales.

Los resultados de la investigacion revelaron
qgue los estudiantes que participaron en ac-
tividades gamificadas mostraron una mejora
significativa en su rendimiento académico,
con un aumento notable en sus calificacio-
nes a lo largo del tiempo. Ademas, se ob-
servo un desarrollo notable de habilidades
transversales como el trabajo en equipo, la
autonomia en el aprendizaje y el pensamien-
to critico. Las herramientas de gamificacion
implementadas, como los desafios, las com-
petencias y las simulaciones, facilitaron la
adquisicion de conocimientos practicos apli-
cados a situaciones reales de ingenieria.

El uso de la gamificacion en la educacion
universitaria de ingenieria no solo aumenta
la motivacion de los estudiantes, sino que
también contribuye al desarrollo de habilida-
des fundamentales para su desempefio pro-
fesional. Este enfoque pedagdgico ofrece un
entorno de aprendizaje interactivo que favo-
rece la resolucion de problemas y la toma de
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decisiones, competencias cruciales para los
ingenieros del futuro. Ademas, la gamifica-
cion fomenta el aprendizaje auténomo, per-
mitiendo a los estudiantes ser mas responsa-
bles de su propio proceso educativo.

A partir de los resultados obtenidos, se re-
comienda continuar implementando la ga-
mificacion en los programas de ingenieria,
ajustando las estrategias de acuerdo con las
necesidades especificas de los estudiantes.
Ademas, es fundamental que las universi-
dades proporcionen capacitacion a los do-
centes para que puedan integrar de manera
efectiva estos enfoques en su metodologia
de ensefnanza. De esta forma, se podra op-
timizar el aprendizaje y mejorar la formacion
de los futuros profesionales de la ingenieria.
Ya que, la gamificacion se presenta como
una herramienta valiosa para mejorar la cali-
dad educativa en las carreras de ingenieria,
impulsando la motivacion, la participacion
activa y el desarrollo de competencias clave
para los estudiantes universitarios.

Bibliografia

Chugh, R., & Turnbull, D. (2023). Gamification in
education: A citation network analysis using
CitNetExplorer. Contemporary Educational Te-
chnology, 15(2), 1-21. https://doi.org/10.30935/
cedtech/12863

Diaz, L. (2021). Influencia de la gamificacion y el
aprendizaje basado en problemas en los estu-
diantes de la red educativa 16, UGEL.05. [Tesis
de Maestria en Educacion, Universidad Cesar
Vallejo, Perd]. https://repositorio.ucv.edu.pe/
handle/20.500.12692/67446

Hernandez-Sampieri, R. & Mendoza, C (2018). Me-
todologia de la investigacion. Las rutas cuan-
titativa, cualitativa y mixta. DOI: https://doi.
org/10.22201/fesc.20072236e.2019.10.18.6  ht-
tps://virtual.cuautitlan.unam.mx/rudics/?p=2612

Como citar: Alvarez Marquez, N. del C., Clavel Quintero,
Y. ., & Hernandez, K. de F. (2025). Aprendizaje basado
en gamificacion en estudiantes universitarios de inge-
nierfa. Journal Techlnnovation, 3(2), 23-31. https://doi.
org/10.47230/Journal. Techinnovation.v3.n2.2024.23-31

Khaldi, A., Bouzidi, R., & Nader, F. (2023). Gamifi-
cation of e-learning in higher education: a sys-
tematic literature review. Smart Learning En-
vironments, 10(1), 1-31. https://doi:10.1186/
$40561-023-00227-z

Maldonado Zufiiga, K., Cables Fernandez, Elio., &
Rodriguez Sinisterra, G., (2024) Gamificacion:
una técnica innovadora de aprendizaje en el
ambito educativo-profesional (Original). (2024).
Roca. Revista cientifico-Educacional De La Pro-
vincia Granma, 20(2), 153-169. https://revistas.
udg.co.cu/index.php/roca/article/view/4399

Maldonado Zuniga, K., Vera Velazquez, R., Romero
Castro, M., & Murillo Quimiz, L. R. (2022). Pro-
gramas computacionales para el desarrollo de
habilidades ortograficas. Serie Cientifica De
La Universidad De Las Ciencias Informaticas,
15(5), 85-98. Recuperado a partir de https://
publicaciones.uci.cu/index.php/serie/article/
view/1071

Mendoza, E. (2022). Gamificacion y aprendizaje
basado en problemas en estudiantes de di-
sefio gréafico digital de un Instituto Superior
Tecnolégico Privado, Cusco-2021. [Tesis de
Maestria en Docencia, Universidad Cesar Va-
llejo, Peru]. https://repositorio.ucv.edu.pe/hand-
le/20.500.12692/84535

Rincon, E., Mena, J., & Lopez, E. (2022). Gamifica-
tion as a Teaching Method to Improve Perfor-
mance and Motivation in Tertiary Education du-
ring COVID-19: A Research Study from Mexico.
Educ. Sci., 12(49), 1-14. https://doi.org/10.3390/
educsci12010049

Salazar, A. (2023). Gamificacion y su relacion
con la calidad educativa en estudiantes de
una escuela superior de Ica, 2022. [Tesis de
Maestria en Docencia, Universidad Cesar Va-
llejo, Peru]. https://repositorio.ucv.edu.pe/hand-
le/20.500.12692/106891

Surendeleg, G., Murwa, V., Yun, H.-K., & Kim, V.
(2014). The role of gamification in education-a li-
terature review. Contemp. Eng. Sci., 7(29), 1609-
1616. https://doi:10.12988/ces.2014.411217

Journal Techlnnovation Volumen 3, Nimero 2, 2024



