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Resumen: El objetivo fue determinar en qué medida la gamificación, favorece el 
logro de competencias profesionales en planificación estratégica de   estudiantes 
de posgrado, bajo la modalidad b-learning. Fue un estudio   cuantitativo, diseño 
experimental, nivel explicativo, la muestra fueron 100 estudiantes de los programas 
de maestría de una universidad privada de Lima, en Perú. Se trabajó un programa 
de intervención con un grupo experimental y grupo control, para recolectar datos 
se utilizó la escala de Fisher, King y Tague, en adaptación realizada al español 
por Fasce et al.( 2011); los resultados indicaron que el valor de significancia 
observada (sig) p= ,001 es menor en el pos test. Concluyéndose que el uso de la 
gamificación contribuye al fortalecimiento de competencias en educación superior 
a nivel de posgrado, mediante la aplicación  de las Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC´S), a través de la gamificación.

Palabras-clave: Gamificación, competencias profesionales, planificación 
estratégica, b-Learning, posgrado.

Gamification as a strategy for strengthening competencies in 
postgraduate students 

Abstract: The objective was to determine the extent to which gamification 
favours the achievement of professional competencies in strategic planning in 
postgraduate students, under the b-learning modality. It was a quantitative study, 
experimental design, explanatory level, the sample was 100 students from master’s 
programmes at a private university in Lima, Peru. An intervention programme 
with an experimental group and a control group was used to collect data using the 
Fisher, King and Tague scale, adapted to Spanish by Fasce et al. (2011); the results 
indicated that the observed significance value (sig) p= ,001 is lower in the post-
test. It is concluded that the use of gamification contributes to the strengthening 
of competences in higher education at postgraduate level, through the application 
of Information and Communication Technologies (ICT), by means of gamification.

Keywords: Gamification, professional competencies, strategic planning, 
b-Learning, postgraduate
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1.	 Introducción
La denominada educación industrial, se orientó a preparar a los profesionales bajo 
estándares de calidad, pero pensando en la sostenibilidad laboral de los empleos en 
el sistema productivo. Ante la problemática planteada que demuestra la necesidad de 
un cambio en las metodologías de enseñanza y la demanda de los perfiles de egreso 
demandados por el mercado laboral, surgiendo  la gamificación en la educación superior 
a nivel de posgrado como la respuesta tecnológica, para mejorar el aprendizaje, por 
medio de la simulación digital de escenarios ideales, que le permiten al estudiante, 
vincularse con la realidad que enfrentará en su desempeño laboral, con escenarios 
distintos, entornos cambiantes, con sistemas de recompensa y castigo, con flexibilidad 
para un pensamiento holístico y no paramétrico y con trabajo colaborativo permitiendo 
la construcción del aprendizaje de forma cooperativa.

Con la intención de evaluar la presencia de la gamificaciòn en las escuelas de posgrado, 
y más aún, en tiempos de la pandemia, el estudio se planteó como objetivo determinar si 
el uso de la gamificación, favorece el logro de competencias  en las dimensiones proceso 
(complejidad), desempeño (idoneidad) y contexto (responsabilidad) en planificación 
estratégica en las dimensiones: diseño, implementación y evaluación en estudiantes de 
posgrado en una universidad peruana de Lima, bajo la satisfacción en la modalidad b- 
learning y abarcando especial interés en la predisposición al aprendizaje auto dirigido. 
Para su mejor comprensión a continuación presentamos una revisión del estado del arte 
y un análisis profundo del mismo.

La teoría socio constructivista, sustenta el hecho que los estudiantes en proceso 
de aprendizaje son elementos activos en interacción con sus compañeros de clase; 
quienes son guiados por el docente quien asume el rol de facilitador del aprendizaje. 
Los programas educativos, en la modalidad b-learning, on line o a distancia, tienen 
un sustento teórico en la corriente sociocultural del constructivismo. Los pilares 
que sustentan la enseñanza en la modalidad blended learning, mediante el uso de la 
gamificación, reposan en aspectos socio-culturales y comunicacionales de los educandos, 
de uso intensivo en aspectos tecnológicos unidos a la retroalimentación en línea del 
software o la herramienta (Kyewski & Krämer, 2017).

La corriente del pensamiento del conectivismo, parte del hecho que el educando, no solo 
accede al conocimiento a través de la tecnología, sino que se convierte en un co-creador 
del conocimiento al hacer simbiosis entre lo que aprende y se origina en el contexto. Esto 
se relaciona con las teorías de Bandura, Bruner, y Vygotsky (Matas et al., 2020). Los 
tiempos actuales sitúan al docente en un constante proceso de actualización y dominio 
de nuevas herramientas didácticas de enseñanza para el logro de los aprendizajes de 
los estudiantes. Es así que se da el uso de nuevas metodologías como: Gamificación 
(Traducido literalmente del inglés), Aula Invertida (AI), Aprendizaje Colaborativo, 
Aprendizaje Artesanal (AA), Educación Basada en Competencias (EBC), Aprendizaje 
Basada en Retos, entre muchas otras. Cada una de ellas tiene características y perspectivas 
favorables de su uso.  El estudio se centra en el uso de la Gamificación con el propósito 
de diseñar una nueva forma de conducción de grupo, en la presentación de contenidos 
y ejercicios, logrando una experiencia que incentive el aprendizaje en temas de difícil 
comprensión (Zepeda - Hernández, Abascal – Mena & López – Ornelas, 2016). 
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1.1.	La gamificación como herramienta metodológica educativa

La gamificación aparece como una metodología de enseñanza sustentada en el uso de 
los juegos como el lego, pero llevados a un nivel de utilidad para el aprendizaje. Por 
esta razón, se integra novedosamente desde el ámbito de la psicología y la pedagogía; 
mediante la creación de entornos simulados que permite la tecnología. A nivel pedagógico, 
los estudios realizados por Dichev & Dicheva (2017); Deterding (2017); Prieto (2018) el 
juego serio no se centra tanto en las emociones, sino que, por el contrario, se centra en 
los logros de las competencias que desarrollarán los estudiantes; mediante la definición 
de los objetivos del aprendizaje y la determinación de las rúbricas. Los niveles de 
efectividad en uso de la gamificación, se dan al utilizarse como estrategia de aprendizaje 
y herramienta educativa de vanguardia, según Delema & Lévano (2021) se expresa con 
un diseño atractivo para el estudiante; que permite alcanzar un mayor nivel de interés y 
participación. Las fuentes revisadas sustentan la vinculación teórica del constructivismo 
de Lev Vygotsky y del conectivismo de George Siemens, con el uso y efectividad de la 
gamificación. Se motiva que los estudiantes logren aprendizaje colaborativo al compartir 
su experiencia en la resolución de problemas y pensamiento analítico; frente a entornos 
cambiantes, en la interacción con la tecnología aplicada a educación.

En efecto, diversos autores precisan esta importante interacción de la tecnología en el 
aprendizaje. Destaca que la transformación digital facilita directamente la comunicación 
entre docentes y estudiantes (Lara-Benitez, et al., 2020; KayÕmbaúÕo, Oktekinb & 
HacÕ, 2016; Taspinara, Schmidt & Schuhbauerb, 2016; Putra et al., 2017). Por ende, 
los docentes deben usar las herramientas digitales para conectar con los estudiantes en 
un entorno digital. Esto permite, además, la retroalimentación inmediata al educando; 
generando de esta forma que el docente estimule el aprendizaje y facilite el aprendizaje 
colaborativo de acuerdo a la teoría de Vygotsky (Kyewski & Krämer, 2017). La corriente 
del socio- constructivismo, señala que las metas actuales del aprendizaje pasan por 
la necesidad que surge de las demandas sociales actuales centradas en el logro del 
aprendizaje; en un entorno tecnológico y que requiere de redes, de trabajo colaborativo 
y bajo para un mundo que trabaja en equipos multidisciplinarios (Ibarra & Asencio, 
2019; Van Roy & Zaman, 2018; Landers, Bauer & Callan, 2017;  Taspinara et al., 2016).

1.1.1. La corriente moderna en educación virtual: El conectivismo de 
George Siemens

El uso de la gamificación en la modalidad de estudios a distancia, on line, y también 
en modelos híbridos flexibles, como Reyes y Quiñonez (2020); Kyewski & Krämer 
(2017); Subhash & Cudney (2018); Mekler et al. (2017); Landers & Armstrong (2017); 
demuestran en sus estudios, que el aprendizaje, bajo modalidades a distancia y el uso 
del internet, rompe el paradigma del aula tradicional. En recientes investigaciones, se 
enfatiza la calidad académica (Vallejo et al., 2019; Barata et al., 2017) vinculando al 
conectivismo como necesidad de brindar calidad académica al educando, mediante 
la interacción de las tecnologías y el trabajo en redes de aprendizaje continuo. El 
autoaprendizaje juega un rol importante en esta teoría, sustentada en la conectividad 
entre el humano y la tecnología. Por tanto, el conectivismo, como corriente moderna en 
educación, se fundamenta en la base sólida de competencias tecnológicas que adquieren 
los humanos y que serán exigidas en el campo laboral. En la corriente de George 
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Siemens, el aprendizaje es continuo a través de los denominados cursos MOCC (Massive 
Online Open Courses) el autoaprendizaje, y la construcción de redes de conocimiento 
digital. En el estudio vemos como la teoría del conectivismo sustenta la necesidad que 
las competencias profesionales actuales se desarrollen en entornos digitales, en la 
interacción con la tecnología. 

En el futuro, la gamificación es importante como metodología de enseñanza y  
conjuntamente con la realidad aumentada y los videos 360°, están en la vanguardia 
de metodologías innovadoras. Los estudiantes de educación superior utilizan la 
metodología, en la toma de decisiones estratégicas; que traen consigo la importancia de 
conocer el proceso de todas las posibilidades que determinan las decisiones. En el ámbito 
laboral, la exigencia es mayor en competencias para resolver problemas y mediante 
el pensamiento divergente enfrentar situaciones cambiantes o complejas. El uso de 
la gamificación es de suma importancia para el logro de competencias tecnológicas, 
la integración multicultural y la participación colaborativa entre estudiantes, el rol 
facilitador de maestro y la posibilidad de brindar retroalimentación al estudiante en 
tiempo real. Además de todo ello, las competencias para resolver problemas en entornos 
cambiantes, la planificación estratégica, que son los factores determinantes para 
impulsar la implementación de esta metodología en la educación superior. 

1.1.2. Las dimensiones de gamificación en educación superior

a) La dimensión satisfacción en el b-learning. El impacto del b-learning como 
modalidad de uso de la gamificación, se tiene el aporte de Aguilar et al. (2019) quienes 
demuestran la efectividad de la gamificación en el logro de las competencias profesionales 
como liderazgo, trabajo colaborativo, toma de decisiones en entornos cambiantes, la 
motivación intrínseca para lograr el aprendizaje eficaz, inteligencia múltiple, resolución 
de problemas y habilidades blandas. La gamificación, bajo la modalidad de aprendizaje 
semi presencial o blended learning, favorece el aprendizaje (Ceker & Özdamli, 2017; 
Mekler et al., 2017; Mese & Dursun, 2019). La era digital, el ser humano sustenta 
su proceso de aprendizaje en el autoaprendizaje, en la organización de su tiempo, la 
investigación y en la toma de decisiones respecto del conocimiento apropiado para su 
propio desarrollo personal. En el contexto descrito, la simulación que realiza el juego, 
o juego serio, se aprecia una mejora notablemente la efectividad del aprendizaje, según 
(Dichev & Dicheva, 2017; Aldemir et al., 2018; Almeida & Simoes, 2019; Alsawaier, 2017; 
Alvarado et al., 2013; Barata et al., 2017; Buckley & Doyle, 2014; Muñoz et al., 2018). 
En la gamificaciòn el juego motiva a la colaboración entre los estudiantes, permitiendo 
la construcción del aprendizaje de forma cooperativa (Jan et al., 2015). Ello permite al 
estudiante que en los entornos virtuales desarrolle habilidades colaborativas; mediante 
la retroalimentación inmediata, que permite que se le brinde al estudiante en forma 
personalizada la práctica necesaria, con precisión según sus capacidades. El aprendizaje 
se facilita cuando el estudiante vincula sus emociones con el conocimiento. 

Este proceso se beneficia de los escenarios virtuales que permite al estudiante analizar 
situaciones simuladas y aplicar su conocimiento para obtener los resultados esperados 
(Carlson, Harris, R. & Harris, K., 2017; Ceker. Özdamli, 2017; De-Marcos et al., 2016; 
Gladiola et al., 2019; Hassan, 2017). Complementando lo expuesto, en el desarrollo de las 
competencias, otro aspecto importante presentado como resultado de estudios realizados 
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en estudiantes de educación superior, es que se logran como resultado implementar 
la metodología de gamificación el desarrollo de competencias en socialización, trabajo 
colaborativo, la planificación estratégica en entornos cambiantes y bajo la modalidad 
b- learning (Torres-Toukoumidis & Marín-Mateos, 2017). 

El proceso de enseñanza-aprendizaje debe cambiar quebrando paradigmas y formar a las 
futuras generaciones usando nuevas metodologías acordes con el contexto mencionado. 
En este escenario, es la gamificación que contribuye a generar mayor 	 vinculo en el 
manejo de las expectativas en clase y la retroalimentación efectiva del docente en tiempo 
real (Subhash & Cudney, 2018).  

Es cada vez mayor el uso de la gamificación en la educación, debido a que permite 
mayor interacción del docente con los estudiantes; además genera la cooperación entre 
estudiantes y estimula el desarrollo creativo (Zvarych, 2019). En efecto, el uso de la 
gamificación, como metodología de enseñanza, estimula el aprendizaje y la resolución 
de problemas (Mese, Ozgur & Dursun, 2019). Los impactos de la gamificación, según 
las características de los estudiantes, deben ser analizadas previamente por el maestro 
antes de la aplicación de la gamificación en la asignatura; partiendo del punto de vista 
que en el enfoque por competencias, el maestro debe realizar la evaluación diagnóstica 
de los estudiantes para planificar las sesiones de aprendizaje (Toda et al., 2019). 

El maestro, en las clases sincrónicas puede profundizar con sus estudiantes la aplicación 
de los conocimientos adquiridos en el aprendizaje autónomo (Portela, 2020; Muñoz et 
al., 2020). Desde el rol del docente, se da la retroalimentación en tiempo real y sobre 
todo la precisión en el seguimiento y acompañamiento del estudiante, la obtención de 
las competencias profesionales.

b) La dimensión predisposición al aprendizaje auto dirigido o 
autoaprendizaje. Exige competencias tecnológicas o digitales, cada vez mayores 
en el mercado laboral, por ello estamos viviendo el escenario de la cuarta revolución 
industrial. En este contexto la gamificación genera el estímulo necesario para que el 
educando razone y piense, preparándolo para los desafíos en el campo laboral, mediante 
el auto aprendizaje y la autoevaluación. Estos razonamientos son señalados (Pérez-López 
& Rivera, 2015; Han-Huei et al., 2018; Hung 2017; Hursen & Bas, 2019; Kamunya, et 
al., 2019; Landers, et al., 2017; Landers & Armstrong, 2017). El estudiante se encuentra 
estimulado con la gamificación, por aplicar al autoaprendizaje en interacción con los 
aspectos teóricos, sin necesidad de la presencia física del educador (Mese & Dursun, 
2019; Kyewski, & Krämer, 2017; KayÕmbaúÕ, et al., 2016).

Aquí se aplica el autoaprendizaje en el conocimiento, resolviendo problemas hipotéticos 
y recibiendo en tiempo real la retroalimentación para mejorar continuamente su 
desempeño hasta lograr la maestría deseada. Existen evidencias positivas del uso de la 
gamificación en modalidad de estudios on line o el b- learning según explica Alabassi 
(2017), las metodologías ágiles, las TIC, la realidad aumentada, los simuladores, 
son usadas cada vez más como una metodología de enseñanza que tiene resultados 
positivos en la vinculación del estudiante con la materia de estudio. Las nuevas 
generaciones de educandos, tenemos el reto que las metodologías de aprendizaje 
vinculadas a la tecnología hagan más atractiva la vinculación del educando con la 
asignatura (Alsawaier, 2017). 
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El impacto positivo, que genera la gamificación en los estudiantes, estimula el aprendizaje 
(Hursen & Bas, 2019). Las estrategias de aprendizaje descritas favorecen la participación 
activa y la socialización, mediante el trabajo colaborativo. Autores como Visbal-Cadavid 
et al. (2017) sostienen que el desempeño involucra la resolución de problemas como la 
vinculación en el desempeño de la parte cognoscitiva, el autoaprendizaje, actitud y el 
hacer correctamente las cosas.

Actualmente en el enfoque por competencias se ve la necesidad de enfrentar problemas 
con idoneidad y ética; que determinan la necesidad del estudiante de participar 
activamente en la construcción de su aprendizaje. El rol del docente facilitador se 
direcciona en construir el siguiente nivel de aprendizaje (Tobón, 2008; López, et al., 
2018; Llorens et al., 2016; Looyestyn, et al., 2017; Majuri et al., 2018). Después del 
análisis presentado, se ve la necesidad  de que el aprendiz, haga suyo el conocimiento 
a través de las redes y las plataformas abiertas. Este aprendizaje autónomo involucra 
organizar el tiempo, ser responsable en el avance y aprovechar la autoevaluación 
para medir su nivel de comprensión; elementos que se adaptan a los retos de la 
educación al 2030. A ello se adiciona el trabajo colaborativo al autoaprendizaje para 
ubicarse en los mejores puestos, destacando las competencias tecnológicas, la ética, 
la responsabilidad y la planificación estratégica mirando hacia un mercado laboral 
que realmente las aprecia.

1.2.	Las competencias  profesionales

Es un proceso complejo holístico que integra los saberes, o conocimientos, como el 
saber ser, el saber hacer o la aplicación de dichos conocimientos, el saber conocer o 
investigar, el pensamiento crítico, convivir con los demás y tener responsabilidad social 
o hacer el bien (Tobón, 2015). Cuenca & Vargas (2018) señalan que es importante el 
desarrollo de las competencias profesionales o desempeños profesionales en las que 
se incorporan la ética en el desempeño, el trabajo multidisciplinario y el aprendizaje 
continuo; conjuntamente con la profundidad en la investigación para generar la mejora 
continua en el desempeño y la sostenibilidad profesional. 

Estos conceptos han evolucionado, como el caso del pensamiento complejo, las 
inteligencias múltiples, la resiliencia, la adaptabilidad y la razón de ser de hacer el bien, 
en el desempeño profesional; que considerada como la virtud profesional (Prado et al., 
2020). Estas competencias se van logrando a lo largo de todo el programa de estudio, en la 
interacción  del estudiante y docente quien hará la retroalimentación para la concreción 
del mismo (Huamán et al., 2020). Las competencias se agrupan en conocimiento o saber, 
saber hacer o poner en práctica el conocimiento mediante la resolución de problemas y 
el pensamiento complejo, la creación de soluciones creativas y, finalmente, el tener una 
actitud y aptitud, para responder al contexto. Todo esto mediante el trabajo en equipo, 
multidisciplinario y con resiliencia, en el que se desarrollara profesionalmente (Calabor 
et al., 2018).

1.2.1. Importancia de la gamificación en el logro de las competencias  
profesionales

Varios estudios enfatizan en demostrar cómo favorece la gamificación en el logro de 
competencias. En efecto, la gamificación estimula la motivación intrínseca en los 
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estudiantes, a través de la vinculación en las actividades que conllevan al logro de 
competencias profesionales, de acuerdo a estudios realizados por (Aguilar et al. 2018). 
No obstante, no es un tema aún estudiado a profundidad; debido a que si bien es 
cierto existen demostrados antecedentes científicos en los que se concluye la influencia 
positiva de la gamificación en el logro de competencias profesionales, es un tema que aún 
debe profundizarse más en el estado del arte (López et al., 2019). En Europa también 
demostraron que la gamificación, adicionalmente a la motivación y la vinculación 
emocional de los estudiantes a las asignaturas y programas de estudio, también lograron 
desarrollos importantes en las competencias para organizar, planificar y también en la 
capacidad de análisis en los estudiantes de educación superior (Villalustre & Moral, 2015). 
Por tanto, la gamificación favorece la formación por competencias debido a su énfasis 
en el trabajo colaborativo y la motivación que genera en los estudiantes universitarios. 
Mirando al mercado laboral actual, se exigen que los profesionales sean ciudadanos con 
compromiso ético y vinculado a dimensiones sociales. Realmente, la idoneidad laboral 
la vamos construyendo en el aprendizaje y la gamificación. Al simular contextos se logra 
que en el futuro, el profesional enfrente escenarios complejos y desarrolle competencias 
y trabajo colaborativo; respetando a los demás, es un proceso formativo holístico que 
involucra los retos que hoy el mundo laboral exige.

1.2.2. Dimensiones del logro de competencias profesionales

a) En la dimensión Proceso. Se explica que para lograr las competencias se 
abarcan muchos aspectos como el saber hacer, en las competencias profesionales 
que abarca el desempeño basado en  procesos, procedimientos y estrategias, que se 
amoldan al contexto y las dificultades que se presentan para resolver las necesidades 
profesionales, apelando al proceso independiente de autonomía del saber, la ética 
y la conciencia  teniendo en cuenta los requerimientos específicos del contexto, 
apelando al pensamiento complejo para resolver los problemas, creando soluciones 
innovadoras sin afectar el entorno los ecosistemas y los valores sociales y con gran 
sentido humanista y de bienestar (Tobón, 2015). La dimensión proceso fortalece 
la competencia práctica que tiene el profesional para estudiar primero la situación 
planificar la solución más idónea a la circunstancia y dentro del contexto de protección 
a los valores. Al respecto, Aliaga (2019) menciona que el conocimiento por sí solo 
no conlleva a la idoneidad, la destreza, la habilidad; sino es un proceso que se debe 
comprobar mediante el saber actuar. 

b) La dimensión desempeño. Viene a ser la expresión real de la competencia lograda 
para aplicarse en el mundo laboral. Es decir, el producto de la demostración fáctica de un 
profesional ante el ejercicio de situaciones reales que se presentan en el mundo laboral 
y que cumplen con elementos de calidad demostrada. Esto les permite demostrar que 
tienen la virtud de acreditar que ese desempeño laboral es idóneo para el contexto y la 
solución brindada a un problema específico (Tobón, 2015). Aliaga (2020) menciona que 
la gamificación permite crear un contexto simulado que obliga al jugador a utilizar sus 
competencias para aplicarlas en función de los objetivos que le pone el juego a través de 
desafíos, castigos y recompensas. Los autores como Marín et al. (2021) concuerda que 
la gamificación incide en la formación profesional para enfrentar y resolver problemas, 
tomar decisiones con autonomía, asumir riesgos, estudiar y planificar distintas opciones; 
para lograr los objetivos que forman las competencias y actitudes de los estudiantes.  
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La gamificación permite formarse en tomar decisiones, asumir riesgos y no perder de 
vista los objetivos que condiciona el juego mediante las recompensas.

c) La dimensión Contexto. Es la expresión del constructo se centra en la capacidad 
profesional de responder ante entornos altamente competitivos (Tobón, 2015). De esta 
manera, el éxito depende de la respuesta, análisis y toma de decisiones bajo entornos 
cambiantes; sustentando su accionar en el análisis del entorno, la información veraz, el uso 
del conocimiento y la actitud positiva y pensando en el bienestar social. El pensamiento 
complejo permite buscar soluciones innovadoras de acuerdo al contexto que presenta el 
ejercicio o desempeño profesional (Aliaga, 2020). Aquí merece especial consideración el 
hecho que el profesional, con un correcto desempeño en el contexto o entorno cambiante, 
puede transformar el contexto. Igualmente en la planificación, la estrategia utilizada para 
lograr el objetivo puede revisarse y evaluarse y mejorarse. En síntesis, la gamificación 
favorece el desempeño profesional y puede generar inclusive cambios favorables en el 
contexto, pero siempre dentro de los parámetros del rol ético y bienestar de la sociedad. 
Este desempeño profesional siempre va a tener un impacto en los grupos de interés; toda 
decisión que se tome va a impactar intrínsecamente y extrínsecamente.

2.	 Método
El estudio se enmarco en un enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y tipo aplicada 
(Arispe, et al. 2020). El diseño es experimental y sub diseño cuasi experimental, para 
el estudio se desarrolló un programa de intervención denominado fortaleciendo las 
competencias con la estrategia de gamificación, que comprendió 30 sesiones aplicados 
a 100 estudiantes de maestría de una población de 847 estudiantes de los programas 
de maestría de la escuela de posgrado de una universidad de Lima, en Perú. El diseño 
desarrollado ha considerado grupos de comparación y con equivalencia de grupos, 
utilizando aulas de clases integrados previamente en los que se ha aplicado la gamificación 
o juego serio denominado “Simulador de Negocios” que permite trabajar en grupos de 
estudiantes la toma de decisiones, la planificación estratégica mediante el propio diseño, 
la evaluación y la consecución de sus objetivos, recibiendo retroalimentación y soporte 
de conocimiento en 04 módulos de aprendizaje bajo la orientación del docente del curso. 
Con un resultado final que conllevó al logro de los objetivos del juego que fue un negocio 
o empresa rentable sostenible e innovadora. 

Para recoger datos se utilizó la técnica de la encuesta y como instrumento la escala de 
Aprendizaje Autodirigido Fisher, King y Tague, con adaptación realizada al español por 
Fasce et al.( 2011); Se determinó la validez del instrumento con 10 juicios de expertos y la 
confiablidad con el alfa de Cronbach (0,95). Los instrumentos fueron auto administrado 
en formulario de google con respuestas tipo Likert. La investigación cumplió con los 
requisitos éticos y los criterios de rigor científico y además conto con la aprobación del 
Comité de ética de la universidad Norbert Wiener.

3.	 Resultados
En la figura 1, se evidencia que del total de la muestra, los 100 estudiantes de posgrado 
en la modalidad b-learning de una Universidad Privada de Lima en el año 2020, 50 
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estudiantes corresponden al grupo control y 50 estudiantes al grupo experimental. En el 
pretest, el 100% del grupo control tiene un bajo nivel bajo en el logro de competencias. Y 
también se observa que el 100% del grupo experimental tiene un nivel bajo. En el postest 
se aprecia que el 44% del grupo control tiene un nivel bajo en el logro de competencias, 
el 8% tiene un nivel, y el 48% tiene un nivel alto; en cambio en el grupo experimental, el 
18% de los estudiantes tiene un nivel bajo y el 82% tiene un alto nivel.  

Figura 1 – Niveles de distribución del logro de competencias pretest y postest  

Logro de competencias 
pretest

Logro de competencias post 
test

U de Mann-Whitney 1250,000 755,500

W de Wilcoxon 2525,000 2030,500

Z ,000 -3,427

Sig. asintótica(bilateral) 1,000 ,001

a. Variable de agrupación: Grupo

Tabla 1 – Diferencia de grupos acerca del uso de la gamificación que influye significativamente 
en el logro de competencias en los estudiantes de posgrado

Los resultados de la investigación presentan un valor de significancia observada (sig) p= 
,001 que es menor al valor de la significancia teórica α = 0,05 en el pos test, presentados 
en la tabla 1, que permite señalar que la diferencia entre el grupo control y el grupo 
experimental es estadísticamente significativa, es decir el uso de la gamificación influye en 
la variable logro de competencias. Los resultados en la dimensión procesos, se evidenció 
que el valor de significancia observada (sig) p= ,000 es menor al valor de la significancia 
teórica α = 0,05 en el pos test, nos permite señalar que la diferencia entre el grupo control 
y el grupo experimental, en esta dimensión, es estadísticamente significativa. Es decir, 
el uso de la gamificación influye significativamente en el logro de competencias. En la 
dimensión desempeño, tiene el valor de significancia observada (sig) p= ,003 es menor 
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al valor de la significancia teórica α = 0,05 en el pos test, ello permite señalar que la 
diferencia entre el grupo control y el grupo experimental es estadísticamente significativa 
en esta dimensión; es decir el uso de la gamificación influye significativamente en el 
logro de competencias en la dimensión desempeño. En la dimensión  contexto, el valor 
de significancia observada (sig) p= ,000 es menor al valor de la significancia teórica α = 
0,05 en el postest, señalando la diferencia en esta dimensión entre el grupo control y el 
grupo experimental es estadísticamente significativa; es decir, el uso de la gamificación 
influye significativamente en el logro de competencias en la dimensión contexto.

4.	 Discusión
En la investigación los resultados determinaron que el uso de la gamificación, favorece 
el logro de competencias en estudiantes de posgrado en una universidad peruana, en la 
modalidad b-learning. Los resultados mencionados coinciden con la investigación de 
Zatarain (2018), quien señala que se eligieron 42 estudiantes; formándose dos grupos 
de forma aleatoria, el tipo de evaluación fue mediante un pre-test, una intervención y un  
post-test, concluyendo que la gamificación contribuye al aprendizaje en los estudiantes. 
Estos resultados son también corroborados por otros estudios que se inclinan por 
el impacto positivo que genera la gamificación en los estudiantes; estimulando el 
aprendizaje como señalaron en este punto (Hursen & Bas, 2019). Las estrategias de 
aprendizaje favorecieron la participación activa y la socialización mediante el trabajo 
colaborativo. Autores como Visbal-Cadavid et al. (2017) sostuvieron que el desempeño 
involucra la resolución de problemas como la vinculación en el desempeño de la parte 
cognoscitiva, el autoaprendizaje, actitud y el hacer correctamente las cosas. Por lo 
tanto, a la luz de los resultados de la investigación, podemos afirmar que el uso de la 
gamificación sí favorece el aprendizaje y logro de competencias a nivel del posgrado.

Para el caso del logro de competencias en la dimensión proceso en relación a la 
complejidad, de la planificación estratégica en la satisfacción de los estudiantes de 
posgrado en la modalidad b-learning de una universidad privada de Lima. Por lo tanto, 
existe un resultado positivo al uso de la gamificación para lograr las competencias en 
la dimensión proceso, con lo cual consideramos que es sumamente valorado para el 
ejercicio profesional en el mercado laboral. Existiendo coincidencia con resultados de 
Calabor et al. (2018) que trabajaron con una muestra de 80 estudiantes; que en un 
100% concluyeron en la aplicación por medio del simulador o juego serio del 100% 
de sus competencias genéricas y específicas. Este aspecto se validó en investigaciones 
anteriores realizadas por la influencia de la gamificación en el desarrollo de competencias 
en planeamiento estratégico. Como se verificó de las realizadas por Martínez & Monteza, 
(2018); Ortiz-Colón et al. (2018); Parra-González Segura-Robles (2019); Pérez-López et 
al. (2017); Putra et al. (2017) en los niveles de utilización de las tecnologías de información 
y comunicación que se correlacionaron con los procesos de enseñanza y aprendizaje de 
manera significativa. Finalmente, autores como Cejas et al. (2019) coincide al afirmar 
que la formación por competencias tiene la finalidad que el estudiante pueda adquirir 
habilidades, conocimientos y actitudes para un desempeño laboral.

Respecto de la dimensión desempeño en planificación estratégica en estudiantes de 
posgrado, se tiene que el uso de la gamificación influye significativamente en el logro 
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de competencias en la dimensión desempeño. Estos resultados coinciden con la de 
investigación de Corchuelo-Rodriguez (2018) que coincidió en un estudio con 86 
estudiantes de la Universidad de la Sabana en Colombia en que la aplicación de la 
gamificación produjo resultados objetivos positivos. Por ello, podemos decir que la 
mezcla del desempeño laboral idóneo, el pensamiento complejo, los aspectos éticos y 
las habilidades para trabajar en equipo sumadas a la investigación o el descubrimiento 
científico constituyen lo que, de manera integral, definimos como las competencias 
profesionales del siglo XXI (Prado et al., 2020). En la dimensión contexto se aborda 
el marco del contexto laboral (Rodríguez-Ponce & Pedraja-Rejas, 2009; Sailer et al., 
2017; Eko et al., 2017; Subhash & Cudney, 2017) determinó positivamente el logro de 
competencias y aprendizaje. El resultado analizado se ha podido validar con otros estudios 
anteriores que concluyeron que el uso de la gamificación influye significativamente en 
el logro de competencias en la dimensión contexto en relación a la responsabilidad, 
de la planificación estratégica en la satisfacción de los estudiantes de posgrado en la 
modalidad b-learning.

5.	 Conclusiones
En la investigación se demostró que el uso de la gamificación, favoreció el logro de 
competencias profesionales en planificación estratégica de los estudiantes de posgrado en 
una universidad peruana, Lima durante el año 2020. Consecuentemente, los resultados 
demostraron que el uso de la gamificación influye significativamente, por tanto, a la luz 
de los resultados de la investigación, se halló que el uso de la gamificación sí favorece 
el aprendizaje y logro de competencias profesionales especialmente en planificación 
estratégica. 

Con respecto al logro de competencias profesionales en la dimensión proceso en relación 
al uso de la gamificaciòn en los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning. 
El uso de la gamificación si influyó significativamente en el logro de competencias 
profesionales en planificación estratégica para comprender la complejidad. En la 
dimensión desempeño, el resultado contribuye a la educación a nivel de posgrado para 
aplicar la gamificación en el logro de competencias profesionales a nivel de idoneidad. 
Por lo tanto, existe un resultado positivo en el uso de la gamificación para lograr las 
competencias en la dimensión desempeño profesional en planificación estratégica que 
es sumamente valorado para el ejercicio profesional en el mercado laboral. El uso de 
la gamificación influye significativamente en el logro de competencias profesionales en 
la dimensión contexto en relación a la responsabilidad de los estudiantes de posgrado 
en la modalidad b-learning. Por lo tanto, este aspecto es de suma importancia en la 
formación a nivel de posgrado para lograr el desarrollo de la responsabilidad profesional 
que impacta positivamente en el mercado laboral.
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