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RESUMEN

El estudio evalu6 la contribucién de la
gamificacién con software educativo al
aprendizaje significativo en estudiantes
universitarios. Se emple6 un enfoque
cuantitativo, con disefio cuasi—experimental
de grupo de comparacién y grupo
de tratamiento, utilizando SPSS 26 vy
Microsoft Excel para el andlisis. La muestra
incluy6 estudiantes del noveno ciclo de
Ingenieria, evaluados antes y después de
la intervencién mediante un cuestionario
estructurado. Los resultados revelaron
que, en el grupo de tratamiento, el 73.3 %
alcanzé niveles de desempeno esperado o
destacado en la evaluacién posterior, frente
al 100 % que se encontraba en niveles de
inicio o proceso antes de la intervencion.
La mediana de calificacién aument6 de 7 a
15, equivalente a un incremento del 114.29
%. La prueba U de Mann-Whitney mostrd
diferencias estadisticamente significativas
(p < 0.05), respaldando el efecto positivo
de la gamificacion en el fortalecimiento del
aprendizaje significativo.

Palabras clave: Gamificaciéon educativa;
Materiales didacticos; Software educativo;
Aprendizaje  significativo;  Innovacién
pedagégica

ABSTRACT

The study evaluated the contribution of
gamification with educational software to
meaningful learning in university students.
A quantitative approach was employed,
using a quasi-experimental design with a
comparison group and a treatment group,
analyzed with SPSS 26 and Microsoft
Excel. The sample included ninth-semester
Engineering students, assessed before and
after the intervention through a structured
questionnaire. Results revealed that, in the
treatment group, 73.3% reached expected
or outstanding performance levels in the
post-intervention assessment, compared to
100% who were at the initial or developing
levels before the intervention. The median
score increased from 7 to 15, representing a
114.29% increase. The Mann-Whitney U test
showed statistically significant differences
(p < 0.05), supporting the positive effect of
gamification in strengthening meaningful
learning.

Key words: Educational gamification;
Teaching materials; Educational software;
Meaningful learning; Pedagogical
innovation

RESUMO

O estudo avaliou a contribuicio da
gamificagdo com software educacional para
a aprendizagem significativa em estudantes
universitarios. Foi adotada uma abordagem
quantitativa, com um delineamento quase-
experimental com grupo de comparagdo
e grupo de tratamento, utilizando SPSS
26 e Microsoft Excel para andlise. A
amostra incluiu estudantes do nono
semestre de Engenharia, avaliados antes
e apo6s a intervencido por meio de um
questiondrio estruturado. Os resultados
revelaram que, no grupo de tratamento,
73,3% alcangaram niveis de desempenho
esperado ou destacado na avaliagdo
posterior, em compara¢do com 100% que
se encontravam nos niveis iniciais ou em
desenvolvimento antes da intervengdo. A
mediana da nota aumentou de 7 para 15,
representando um aumento de 114,29%.
O teste U de Mann-Whitney evidenciou
diferengas estatisticamente significativas
(p < 0,05), corroborando o efeito positivo
da gamificagdo no fortalecimento da
aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Gamificagdo educacional;
Materiais didaticos; Software educacional;
Aprendizagem  significativa;  Inovagédo
pedagdgica
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INTRODUCCION
Las Tecnologias de la

(TIC) han

Informacién 'y
la. Comunicacion transformado
significativamente multiples sectores profesionales,
incluida la educacion, donde su incorporaciéon ha
generado nuevas oportunidades para fortalecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta evolucion
ha hecho necesaria la adquisicion de competencias
digitales por parte de docentes y estudiantes, con el
objetivo de integrar herramientas tecnolégicas que
favorezcan un aprendizaje de calidad (Gil y Prieto,
2020). Dentro de este contexto, la gamificaciéon
es una estrategia pedagdgica innovadora,
especialmente cuando se implementa mediante
software educativo. Su aplicacion promueve la
motivacion, la participacién activa y la comprension
significativa de los contenidos.

Estudios en Espafia y Ecuador respaldan estos
beneficios. Por ejemplo, en Espafia Gily Prieto (2020)
reportaron que el 88 % de los estudiantes mostraron
mayor interés al incorporar dinamicas de juego en
el aula; ademas, un 54 % participd activamente en
clases con simuladores y un 70 % logré comprender
los contenidos de forma mas profunda. De manera
similar Contreras et al. (2024), en un estudio en
universidades de Ecuador, encontraron que el
53.3 % de los estudiantes considerd relevante la
incorporaciéon de herramientas gamificadas para
mejorar su rendimiento académico.

Solis y Marquina (2022) también concluyeron

que la gamificacion contribuye positivamente
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a la motivaciéon estudiantil, favoreciendo  su
implicaciéon en las actividades académicas. No
obstante, en el Perti persisten brechas de aprendizaje
significativas. Segiin el Ministerio de Educacién
(2017), el 41.5 % de los estudiantes de pregrado
presenta un nivel muy bajo de conocimientos
cientificos; el 27.9 %, un nivel basico de comprension
procedimental; el 11.5 % puede ejecutar tareas de
complejidad moderada; y solo el 2 % logra resolver
problemas complejos. Estos datos evidencian la
necesidad de incorporar metodologias activas
que favorezcan un aprendizaje mas profundo y
transferible.

En este sentido, se hace necesario promover
el uso de software educativo gamificado con fines
pedagdgicos. La presente investigacion buscod
responder a la siguiente pregunta: ;En qué medida
la gamificacion con software educativo fortalece
el aprendizaje significativo en estudiantes de
una universidad publica? El objetivo general fue
determinar el impacto de dicha estrategia en
el fortalecimiento del aprendizaje significativo,
mientras que los objetivos especificos buscan
identificar si la intervencién mejora la comprension
de contenidos conceptuales y procedimentales,
y la capacidad de aplicar lo aprendido en nuevos
contextos.

Numerosos estudios respaldan esta linea
de analisis. Ceballos (2021) identific6 que la
gamificacién dinamiza el aprendizaje en entornos

virtuales y contribuye al aumento del rendimiento
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académico en estudiantes de Diseflo Grafico.
Godoy et al. (2020), por su parte, evidenciaron
que el uso de Kahoot influy¢ significativamente en
el desarrollo del pensamiento légico-matematico
en estudiantes universitarios. En el contexto
latinoamericano, investigaciones como las de
Garcia (2020), Alava y Martinez (2023), y Quiroz
et al. (2022) revelaron mejoras en el aprendizaje
mediante el uso de software educativo gamificado

en universidades de Peru, Bolivia y Ecuador,

respectivamente.
Estudios  internacionales también  han
mostrado resultados consistentes. Galarza y

Batista (2024) demostraron que el uso del software
Educaplay mejora el rendimiento académico;
Montero y Erique (2023) destacaron un incremento
en la participacion activa del alumnado; mientras
que Stambuk et al. (2022) resaltaron el papel
de plataformas como Kahoot en la mejora
del aprendizaje significativo y el rendimiento
estudiantil.

Esta investigacion se justifica por su potencial
para optimizar el aprendizaje significativo en
carreras técnicas como Ingenieria, proponiendo
un modelo replicable en distintos contextos y
contribuir al desarrollo de instrumentos que
mejoren las metodologias docentes en el dmbito
universitario.

Desde un enfoque ontolédgico, el estudio se
orienta a la comprension de la realidad educativa
considerando

en estudiantes de Ingenieria,

el uso de software educativo gamificado. Se
aplicaron encuestas y estrategias de gamificacion,
garantizando la objetividad en el andlisis de los
datos. Tedricamente, el estudio se fundamenta en
la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel
et al. (1968), quien sostiene que el conocimiento
se construye de forma organizada y jerarquica. En
la misma linea, Ausubel (2002) y Moreira (2011),
sostienen que el aprendizaje significativo ocurre
cuando la nueva informacién se integra de manera
légica con los conocimientos previos, favoreciendo
su retencion y aplicacién.

Ademads, Saavedra (2001) identificé tres
dimensiones clave del aprendizaje significativo:
la comprension de contenidos conceptuales, el
desarrollo de habilidades procedimentales y la
capacidad de aplicar lo aprendido en nuevos
contextos. En linea con estos postulados, Wang et
al. (2016) sostienen que metodologias organizadas
como la gamificacién contribuyen al desarrollo de

habilidades cognitivas superiores y a un aprendizaje

mas profundo.

METODO

Esta investigacion fue de tipo bdsica con
un enfoque hipotético-deductivo y un disefio
cuasi-experimental. Se empleé un muestreo no
probabilistico de tipo intencionado. La poblacion
estuvo conformada por 60 estudiantes del noveno
ciclo de Ingenierfa en una universidad estatal,

seleccionando dos secciones ya establecidas por
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la institucién. La seccion I, conformada por 30
estudiantes, constituy6o el grupo de tratamiento,
mientras que la seccion II, también con 30
estudiantes, fue designada como el grupo de
comparacion.

Para la recoleccién de datos se utilizo la técnica
de la encuesta, aplicando como instrumento
principal un cuestionario compuesto por 20
items de opcion multiple y tipo dicotémico. La
validez del instrumento fue asegurada mediante
juicio de expertos con amplia experiencia en el
ambito educativo, quienes evaluaron los items en
funcion de su claridad, relevancia y coherencia.
Adicionalmente, para determinar la confiabilidad
del instrumento, se realizé una prueba piloto con
el coeficiente KR-20, que arrojo6 un valor de 0.85, lo
cual indica una alta fiabilidad.

El proceso de investigacion se desarrolld en las
siguientes fases:

o Fase 1: Evaluacion previa. Se aplico el
cuestionario de forma confidencial a ambos
grupos para determinar su nivel previo de

conocimientos como linea base.
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o Fase 2: Intervencion. Se implementd la

estrategia de gamificacion con software
educativo en el grupo de tratamiento. El grupo de
comparacion continuo su ensefianza tradicional
sin acceso a dicha herramienta, controlado asi el

efecto de la intervencidn.

o Fase 3: Evaluacion posterior. Al finalizar el
periodo de intervencion, se aplicé la misma
evaluacion a ambos grupos para analizar

obtenidos

los resultados y comparar el

rendimiento entre ellos.

RESULTADOS Y DISCUSION
Los resultados de la investigacion realizada a los
estudiantes de ingenieria de Telecomunicaciones,

son los siguientes:

Tabla 1. Medidas descriptivas del aprendizaje significativo por grupos y momento de evaluacion.

Grupo de comparacion

Medidas estadisticas

Grupo de tratamiento

Pre (Post) Pre (Post)
N 30 30 30 30
Media 7.23 8.13 7.57 15.10
Mediana 7.00 8.00 7.00 15.00
Moda 7 6b 5 15
Desviacion Estandar 2.700 1.833 2.029 2,496
Varianza 7.289 3.361 4.116 6.231

b. Multiples valores modales, se muestra el mds pequerio.
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La Tabla 1, proporciona una perspectiva clara
sobre el impacto diferencial en el rendimiento de
los grupos de investigacion. En cuanto al grupo de
comparacion, los datos sugieren una estabilidad,
con un ligero aumento en la media (hasta 8.13)
y la mediana (de 7.00 a 8.00) entre la evaluacion
previa y la evaluacion posterior. Curiosamente, la
moda disminuyd de 7 a 6. A pesar de una reduccion
en la desviacion estandar (de 2.700 a 1.833), que
indica una menor variabilidad, el conjunto de estas
métricas apunta a que no se produjo una mejora
significativa en las calificaciones del grupo de

comparacion.

Contrariamente, el grupo de tratamiento
exhibid un avance notorio. Su calificacion media se
incremento6 drasticamente de 7.57 en la evaluacion
previaa 15.10 puntos en la evaluacion posterior. Este
patrén de mejora se replicod en la mediana, que paso
de 7.00 a 15.00 puntos, y en la moda, que ascendi6
de 5 a 15. La desviacion estandar, que vario de
2.029 a 2.496, no opaca la evidencia general de un
marcado progreso. En sintesis, el analisis concluye
que el grupo de tratamiento experimentd una mejora
sustancial en sus calificaciones de evaluacion

posterior en comparacion con los resultados de la

evaluacion previa.

Tabla 2. Distribucién de frecuencias del aprendizaje significativo por grupo y momento de evaluacion.

Grupo de comparacion

Grupo de Tratamiento

Nivel (Pre) (Post) (Pre) (Post)

f % f % f % f %
Inicio 26 86.7 27 90.0 28 93.3 0 0
Proceso 4 133 3 10.0 2 6.7 8 26.7
Logro esperado 0 0 0 0 0 0 15 50.0
Logro destacado 0 0 0 0 0 0 7 23.3
Total 30 100.0 30 100.0 30 100.0 30 100.0

La Tabla 2, ilustra la evolucion de los niveles
de desempefio académico entre los grupos. En la
evaluacion previa, ambos grupos se concentraban
en el nivel "inicio" (86.7% para el de comparacion
y 93.3% para el de tratamiento). En la evaluacion
posterior se revela dindmicas de cambio muy
diferentes. El grupo de comparacion exhibié un

estancamiento, con la inmensa mayoria (90.0%) sin

superar el nivel "inicio". Por el contrario, el grupo
de tratamiento experimentd una transformacion
positiva, distribuyendo sus calificaciones en niveles
superiores: 26.7% en "proceso", 50.0% en "logro
esperado"y 23.3% en "logro destacado". Estos datos
revelaron un progreso notable en las calificaciones
del grupo de tratamiento como resultado de la

gamificacion.

Horizontes. Revista de Investigacién en Ciencia de la Educacién / Volumen 9, Nro. 40 / octubre-diciembre 2025

ISSN: 2616-7964 / ISSN-L: 2616-7964 / www.revistahorizontes.org




Gamificacion con software educativo para fortalecer el aprendizaje en estudiantes de una Universidad Piblica

N

N\

HORIZONTES

Tabla 3. Medidas descriptivas por dimensiéon, grupo y momento de

Revista de Investigacién
Ciencias de la Educacion

evaluacion del aprendizaje

significativo.
Contenido conceptual Contenido procedimental Aplicacion de aprendizajes
Medidas estadisticas Comparacion Tratamiento Comparacion Tratamiento Comparacion Tratamiento
(Pre) (Post)  (Pre) (Post)  (Pre) (Post)  (Pre) (Post)  (Pre) (Post)  (Pre) (Post)
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
Media 243 3.17 2.87 6.13 1.67 233 1.50 4.07 3.13 2.63 3.20 4.90
Mediana 2.00 3.00 3.00 6.00 2.00 2.00 1.50 4.00 3.00 2.50 3.00 5.00
Moda 2 4 2 6 2 2 1b 3 3 2 4 5
Desviacion estandar ~ 1.547 1.367 1.074 1.306 1.241 0.844 1.106 1.202 1.224 1.351 0.997 0.923
Varianza 2.392 1.868 1.154 1.706 1.540 0.713 1.224 1.444 1.499 1.826 0.993 0.852

En la Tabla 3, se presenta los resultados
descriptivos de la evaluacion previa y posterior entre
los grupos de estudio comparacién y tratamiento,
desglosado en sus dimensiones claves: 1) Contenido
conceptual, i1) Contenido procedimental y iii)
Aplicacion de aprendizajes.

En la dimension conceptual, se evidencio
una diferencia significativa entre el rendimiento
de los grupos. El grupo de comparacion mantuvo
una estabilidad en sus calificaciones, con una
mediana de 2.00 en la evaluacion previa y 3.00 en
la evaluacion posterior. La desviacion estandar, que
vari6 de 1.547 a 1.367, sugiere una consistencia en
la dispersion de los datos, indicando una ausencia
de cambio significativo en el conocimiento
conceptual. Por el contrario, el grupo de tratamiento
evidencié una mejora sustancial, la calificacion
mediana se duplicd, pasando de 3.00 en Ia
evaluacion previa a 6.00 en la evaluacion posterior.
Aunque la desviacion estandar presentd una ligera
variacion (de 1.074 a 1.306), el notable incremento
en la mediana indica una mejora significativa en el

dominio del contenido conceptual en este grupo.
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Los resultados para el contenido procedimental
también resaltan el impacto de la intervencion en
el grupo de tratamiento. El grupo de comparacion
mantuvo un desempefio consistente, con una
mediana inalterada de 2.00 puntos tanto en la
evaluacion previa como en la evaluacion posterior.
La reduccion en la desviacion estandar (de 1.241 a
0.844) podria indicar una ligera homogeneizacion
de los resultados, pero sin un cambio sustancial
en la media. En contraste, el grupo de tratamiento
experiment6 una mejora destacada. Su mediana en
la evaluacion posterior alcanzo los 4.00 puntos,
un aumento significativo desde los 1.50 puntos
obtenidos en la evaluacion previa. La desviacion
estandar se mantuvo relativamente estable (de
1.106 a 1.202), lo que, combinado con el aumento
de la mediana, confirma una mejora sustancial en la
habilidad para aplicar procedimientos.

En la dimension aplicacion de aprendizajes, los
patrones observados en las dimensiones anteriores
se mantuvieron. El grupo de comparaciéon mostro
un ligero descenso, con una mediana que paséd

de 3.00 en la evaluacion previa a 2.50 en la
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evaluacioén posterior. La dispersion de los datos
se mantuvo similar (de 1.224 a 1.351), sugiriendo
que la falta de intervenciéon no sélo impidid
mejoras, sino que pudo haber resultado en un leve
retroceso o inconsistencia en la aplicacion de los
conocimientos. En fuerte contraste, el grupo de

tratamiento demostr6 una mejora considerable

en esta area. La mediana de sus calificaciones se
elevo de 3.00 en la evaluacion previa a 5.00 en la
evaluacion posterior. La desviacion estandar mostrd
una ligera disminucion (de 0.997 a 0.923), lo que,
junto con el incremento de la mediana, subraya una
mayor competencia y consistencia en la aplicacion

de los aprendizajes por parte de este grupo.

Tabla 4. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk por dimensién, grupo y momento de evaluaciéon del

aprendizaje significativo.

Evaluacion Previa

Evaluacion Posterior

Di . . Grupo de
imensiones y variable di
estudio Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
D1. Contenido Conceptual Comparacién ~ 0.892 30 0.005 0.896 30 0.007
Tratamiento 0.903 30 0.010 0.874 30 0.002
D2. Contenido Procedimental ~ Comparaciéon  0.905 30 0.011 0.873 30 0.002
Tratamiento 0.867 30 0.001 0.863 30 0.001
D3. Aplicacién aprendizajes Comparaciéon 0917 30 0.022 0.938 30 0.079
Tratamiento 0.901 30 0.009 0.864 30 0.001
Var. Aprendizaje Significativo ~ Comparacién ~ 0.971 30 0.554 0.903 30 0.010
Tratamiento 0.927 30 0.040 0.955 30 0.225

El analisis estadistico inferencial se efectud
mediante la prueba de Shapiro-Wilk con el
proposito de evaluar la normalidad de los datos. Se
estableci6 como hipdtesis nula (Ho) que las variables
seguian una distribucion normal y como hipdtesis
alternativa (Hi) que no presentaban normalidad.
El nivel de significancia utilizado fue de 0.05. El

criterio de decision consistiod en:

« Si p > 0.05 no se rechaza Ho (se asume
normalidad).
* Sip<0.05, serechaza Ho (los datos no presentan

normalidad).

Los resultados como se observa en la Tabla 4,
mostraron que tanto en la evaluacion previa como en
la posterior (considerando la variable general y sus
dimensiones) los datos no seguian una distribucion
normal. Ante este hallazgo, se optd por emplear
la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, la
cual permite determinar la existencia de diferencias
significativas entre dos grupos independientes.

En consecuencia, la ausencia de normalidad
en multiples casos justifico el uso de la prueba de
U de Mann-Whitney para la comparacion de las
mediciones previas y posteriores entre los grupos

de estudio.
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significativo.
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evaluacion del aprendizaje

D2. Contenido

D1. Contenido Conceptual

D3. Aplicacion Var. Aprendizaje

Procedimental aprendizajes Significativo

(Pre) (Post) (Pre) (Post) (Pre) (Post) (Pre) (Post)

U de Mann- Whitney 351.500 52.000 419.500 115.000 433.500 83.500 409.000 9.500
Sig. asintdtica (bilateral) 0.133 0.000 0.642 0.000 0.801 0.000 0.541 0.000

Los resultados presentados en la Tabla 5,
obtenidos mediante la prueba no paramétrica U
de Mann-Whitney, indican que en la evaluacion
previa no existian diferencias estadisticamente
significativas entre los dos grupos de estudio. Para
la variable aprendizaje significativo, el p-valor fue
de 0.541. En cuanto a sus dimensiones, el contenido
conceptual (D1) presentd un p-valor de 0.133,
el contenido procedimental (D2) de 0.642 y la
aplicacion de aprendizajes (D3) de 0.801. Dado que
todos los valores de significancia fueron superiores
a 0.05, no se rechazo la hipdtesis nula (Ho), lo que
evidencia la similitud inicial entre los grupos.

En contraste, la evaluacién posterior revelo
diferencias estadisticamente significativas. Tanto la
variable general de aprendizaje significativo como
sus tres dimensiones obtuvieron un p-valor de 0.000.
Al ser este valor inferior al nivel de significancia
de 0.05, se rechazo la hipotesis nula (Ho), lo que
confirma que las medianas de ambos grupos difieren
de manera significativa en la medicion final.

En consecuencia, la prueba U de Mann-
Whitney validé la existencia de una diferencia

sustancial entre el grupo de comparacion y el
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grupo de tratamiento. Esta variacion, observada
tanto en el aprendizaje significativo global como
en cada una de sus dimensiones, indica que la
implementacién del software educativo gamificado
tuvo un impacto considerable en los resultados del

grupo tratamiento.

Discusion

La implementacion del programa de
gamificacion con software educativo mostré una
mejora sustancial en el aprendizaje significativo
en estudiantes universitarios de la especialidad de
telecomunicaciones.

En el grupo de tratamiento se observo una
mejora sustancial en el rendimiento académico. La
mediana de calificacion se elevo de 7 a 15, lo que
representa un incremento del 114.29 %. De manera
similar, la media aument6 en un 99.47 %. Respecto
a los niveles de desempefio, el 73.3 % de los
estudiantes alcanzd niveles esperado o destacado
en la evaluacion posterior: un 50.0 % se ubico en
el nivel esperado y un 23.3 % en el nivel destacado.

Estos resultados contrastan de forma notoria con la

evaluacion previa, en la cual el 93.3 % se encontraba
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en el nivel “inicio” y el 6.7 % en el nivel “proceso”.
En cambio, el grupo de comparacion mostrd un
progreso minimo: la calificacion media presentd
un leve incremento, y la mediana pasé de 7 a 8.
Tras la intervencion, el 90 % de los estudiantes se
mantuvo en el nivel “inicio” y solo el 10 % alcanz6
el nivel “proceso”, cifras muy similares a las de la
evaluacion previa.

El analisis estadistico mediante la prueba U
de Mann-Whitney mostré6 que, aunque ambos
grupos eran similares en la evaluacion previa, sus
resultados divergieron de forma estadisticamente
significativa tras la intervencion en la evaluacion
posterior. Estos hallazgos respaldan la efectividad
del programa de gamificacion en el grupo de
tratamiento.

Los resultados obtenidos demuestran la
efectividad de la gamificacion, lo que es consistente
con hallazgos de investigaciones previas que
respaldan el uso de recursos tecnoldgicos para
mejorar el aprendizaje. Por ejemplo, Garcia (2020)
encontrd que el uso de Microsoft Excel gener6 un
efecto positivo en el aprendizaje de estadistica en
alumnos universitarios. Del mismo modo, Sanchez
(2020) encontr6 que la gamificacion ajustada a las
necesidades individuales fortalecid el aprendizaje
de matematicas en estudiantes de del bachillerato.

Desde una perspectiva teorica, los hallazgos se
alinean con la teoria del aprendizaje significativo
de Ausubel et al. (1983), la cual sostiene que el
aprendizaje ocurre cuando los nuevos contenidos
sustantiva con los

se integran de manera

conocimientos previos del estudiante. Asimismo,

coinciden con la teoria sociocultural de Vygotsky
(2012) que subraya el papel del entorno social y la
mediacionenel proceso de desarrollocognitivo. De
igual forma, con el enfoque de Bruner que desataca
la importancia de una instruccion estructurada para
el desarrollo de habilidades cognitivas, aspecto
que también se evidencia en el presente estudio.
También se concuerda con Kapp (2012), quien
argument6 que integrar la mecénica de los juegos
en la educacion fomenta un aprendizaje mas eficaz
y estimula la participacion activa de los estudiantes.

Finalmente, se reconoce que el rol de las
plataformas digitales como entornos propicios
para el aprendizaje colaborativo. Investigaciones
como las de Hernandez et al. (2018) y Zuia et al.
(2020), enfatizaron la relevancia de la motivacién
intrinseca y su influencia en el desempeio
académico, elementos que también se manifestaron

en el desarrollo y aplicacion del estudio.

CONCLUSIONES

Los resultados de esta investigacion permiten

concluir, con base en evidencia cuantitativa solida,

que la “Gamificacion con Software Educativo”

influye positivamente en el aprendizaje significativo
de los estudiantes universitarios de Ingenieria.

grupo

evidencid un incremento notable en su rendimiento

Descriptivamente, el tratamiento
académico, con mejoras del 99.47 % en la media 'y
del 114.29 % en la mediana. En contraste, el grupo
de comparacion evidencié incrementos modestos

del 14.45 % en la media y 14.29 % en la mediana.
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La prueba U de Mann-Whitney confirmé
que, aunque ambos grupos eran estadisticamente

equivalentes al inicio del estudio, difirieron

significativamente al final del estudio. Este impacto
se verifico en las tres dimensiones del aprendizaje

significativo:  conceptual, procedimental y

aplicacion de conocimientos en nuevos contextos.
Los hallazgos respaldan la gamificacion como
una estrategia activay eficaz en la educacion técnica
universitaria, por lo que se recomienda integrar
la gamificacion integrar la gamificacion en los
curriculos universitarios y capacitar a los docentes

en metodologias centradas en el estudiante.

Ademas, se sugiere ampliar el estudio a otras areas
y evaluar sus efectos a largo plazo en la motivacion,

la retencion y el aprendizaje colaborativo.
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