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didactica en la asignatura Metodologfa de la Investigacién. Se compararon,
un grupo experimental que empled la plataforma Quizizz, y un grupo de
control que utilizé una metodologfa tradicional. A través de un cuestionario
validado de 30 items se evaluaron la motivacién, la participacién y
la utilidad percibida. Los hallazgos evidencian que los cuestionarios
gamificados incrementan de manera significativa la motivaciéon y la
participacion estudiantil, aunque no se observaron diferencias sustanciales
de la percepcién sobre la calidad del aprendizaje. Se concluye que esta
estrategia representa una alternativa eficaz para fortalecer el compromiso
del estudiantado de educacién superior, si bien su efecto puede variar segin
las caracteristicas del contexto educativo.
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Abstract

This quasi-experimental study examines the perceptions of 134 university
students regarding the use of gamified quizzes as a teaching strategy in a
Research Methodology course. An experimental group using the Quizizz
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study concludes that this strategy represents an effective alternative to
foster student engagement in higher education, although its impact may
vary depending on the characteristics of the educational context.
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1 | Introduccién

La digitalizacion de la educacién superior se vio acelerada por la
emergencia sanitaria del covid-19 que obligd a las instituciones a adop-
tar metodologias activas para mantener la motivacién y la participacion
estudiantil en entornos virtuales (Hodges et al., 2020; UNESCO, 2022).
En este escenario, la gamificacion (uso de elementos de juego en activi-
dades educativas) ha emergido como una estrategia con potencial para
mejorar el compromiso del estudiantado; sin embargo, su eficacia en
asignaturas teéricas como Metodologia de la Investigacién requiere una
evaluacion empirica en el contexto local de la Universidad de las Fuerzas
Armadas (ESPE).

Esta universidad, en su esfuerzo por innovar en la educaciéon supe-
rior, ha incorporado metodologias activas en sus programas virtuales y se
alinea con tendencias globales que priorizan el aprendizaje colaborativo
y la resoluciéon de problemas (Sanchez Dominguez et al., 2023). Entre
estas metodologias, la gamificacion ha ganado protagonismo por su capa-
cidad de fomentar el compromiso y la motivacion del estudiantado. No
obstante, su aplicacién en asignaturas tedricas como Metodologia de la
Investigacion sigue siendo limitada y requiere evaluaciéon empirica. En
este contexto surge la necesidad de analizar el efecto de los cuestiona-
rios gamificados en variables clave como la motivacion y la participacion,
mediante un disefio cuasiexperimental.

El objetivo de este estudio es el de evaluar sila implementacion de cues-
tionarios gamificados (Quizizz) incrementa la motivacion, la participacion
y la percepcion de utilidad en estudiantes de primer semestre de las carre-
ras de Tecnologias de la Informacién y Economia, en modalidad virtual.
En el marco de esta investigacion se plante6 como hipoétesis alternativa
(H,)), que la implementacion de cuestionarios gamificados como estrategia
didactica produce un incremento importante de los niveles de motiva-
cion, participacion y utilidad percibidos por parte del estudiantado. En
contraposicion, la hipétesis nula (H) sostuvo que dicha implementacién
no generaria variaciones desde un punto de vista estadistico represen-
tativas de estas variables, en comparacién con el uso de metodologias
tradicionales.

El contraste entre estas hipotesis permitirda determinar si la gamifi-
cacibn —en cuanto estrategia pedagogica mediada por tecnologias
interactivas— constituye un recurso efectivo para potenciar el compromi-
so académico en contextos de educacion virtual, en especial en asignaturas
metodologicas que por tradicién presentan mayores desafios en materia
de motivacion estudiantil.
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2 | Revision de la literatura

La teoria de la autodeterminaciéon (Ryan & Deci, 2020) destaca la
importancia de la autonomia, competencia y relacién, para la motiva-
cion intrinseca. La teorfa del flujo de Csikszentmihalyi (1990) resalta el
equilibrio entre desafios y habilidades para inducir concentracion éptima.
Asimismo, el modelo de comportamiento de Fogg (2009) explica que la
accion se produce cuando la motivacion, la habilidad y los disparadores
ocurren al mismo tiempo, lo que en contextos educativos gamificados
se puede traducir en actividades claras, accesibles y estimulantes (Tao &
Zou, 2023). Ademas, la teoria del establecimiento de objetivos (Cheng,
2023) continua como referente, pero algunas investigaciones recientes
han demostrado que la fijacién de metas especificas dentro de entornos
digitales gamificados mejora el rendimiento académico y la participacion
sostenida (Maraza-Quispe et al., 2024; Narvaez & Rosales, 2023).

La gamificacién, entendida como la incorporacién de elementos
propios del juego en contextos no ludicos, ha demostrado ser una estra-
tegia eficaz para fomentar la motivaciéon y la participacién activa del
estudiantado (Sailer & Homner, 2020). Esta estrategia se fundamenta en
marcos tedricos como la teorfa de la autodeterminacion, que destaca la
importancia de satisfacer las necesidades psicolégicas de competencia,
autonomia y relaciéon para favorecer la motivacion intrinseca (Ryan &
Deci, 2020).

Varios estudios recientes han ampliado esta perspectiva incorporando
andamiajes que apoyan las necesidades psicolégicas del estudiante; por
ejemplo, Grabner-Hagen & Kingsley (2023) desarrollaron un modelo
progresivo que va desde insignias iniciales hasta desafios complejos, y
han demostrado su efectividad para mantener el compromiso y la moti-
vacion en contextos educativos. Por su parte, el modelo conductual de
Fogg (2009) indica que los disparadores ludicos pueden influir en el
comportamiento, lo que facilita la adopcién de habitos deseados como
la participacién sostenida. En este marco, herramientas como Quizizz
permiten aplicar cuestionarios interactivos que integran competicion,
retroalimentacion inmediata y elementos visuales atractivos, y generan un
entorno dinamico para el aprendizaje en linea.

La experta en videojuegos Jane McGonigal (2011), en su libro Reality
25 broken: Why games matke us better and how they can change the world, menciona
que las personas que se involucran en el mundo de los videojuegos no
siempre sera lo mejor pero tendran una experiencia muy divertida, lo que
se convierte en un sitio adecuado para fracasar y aprender, retarse como
jugador y proveerse de retroalimentaciéon continua, ademas de adquirir
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vinculos sociales. En linea con Werbach & Hunter (2020), Hamari et al.
(2014) y Sailer & Homner (2020), se consideran los elementos de juego
como mecanismos de puntos, niveles, retroalimentacion inmediata y
misiones; en contextos escolares, propuestas como las de Grabner-Hagen
& Kingsley (2023) mapean niveles/insignias con criterios de evaluacion,
con lo que facilitan la transparencia del progreso. El crear ambientes de
juego en el ambito educativo permite mantener la capacidad de atencion
del estudiante, a menuda enfrentado a constantes desafios; esto provoca
una motivacion que no requiere de recompensa, por el goce de jugar y
tener una experiencia encantadora de aprendizaje (Kapp, 2012). Lozada
Avila & Betancur Gémez (2017) mencionan que la gamificacion:

[...] puede servir como apoyo, especialmente en tres areas:
a) Cognoscitiva: En estas se identifican las reglas de juego que el
jugador encuentra con la exploraciéon activa y el descubrimiento.
Plantean objetivos medianamente dificiles que motivan alcanzarlos
y de los cuales obtienen recompensas inmediatas. Ademas, llevan
al éxito. b) Emocional: Los juegos invocan variedad de emociones,
experiencias emocionalmente positivas y de orgullo, y también
pueden lograr ver el fracaso como una oportunidad, en vez de
percibirlo como indefensién, temor o sensaciéon de ser dominado.
¢) Social: el juego permite que se prueben nuevas identidades y
papeles, requiriendo que tomen decisiones ante sus nuevas posi-
ciones. Asimismo, ayuda a que el jugador asuma un rol activo del
cual obtenga buenos resultados para el aprendizaje (p. 100).

Lo anterior se fundamenta en diversas revisiones bibliograficas presen-
tadas por Li et al. (2024), Dicheva & Dichev (2015), Hamari et al. (2014),
Silva et al. (2019), Subhash & Cudney (2018) y Zainuddin et al. (2020),
entre otros, lo que refleja el gran efecto que tiene la gamificacion en la
docencia universitaria: permite que las actividades produzcan un disfrute
de la apropiacion del conocimiento al presentarse como algo divertido que
atrapa a los estudiantes en su proceso formativo (Ardila-Mufioz, 2019).

La implementacién de la gamificacién en entornos de aprendizaje en
linea ha demostrado ser una estrategia eficaz para impulsar la motivacion
y el compromiso de los estudiantes. De acuerdo con Sailer & Homner
(2020), la gamificacién implica la insercion de elementos propios de los
juegos en contextos no relacionados con el entretenimiento. Este enfo-
que se fundamenta en teorfas como la autodeterminacién (Ryan & Deci,
2020), que sostiene que la motivacién intrinseca surge al satisfacer las
necesidades basicas de competencia, autonomia y relaciéon. LLos metaa-
nalisis y revisiones mas recientes reportan efectos positivos pequefios a
moderados de la gamificacién sobre el compromiso y, en ciertos casos,
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sobre el rendimiento, con alta heterogeneidad entre estudios (Karag6z
et al., 2024; Sailer & Homner, 2020). Asimismo, se advierten efectos no
deseados cuando se sobreestiman tablas de clasificacion y competencia
(Almeida et al., 2023). Este panorama demanda disefios alineados con
SDT/Flujo y una justificacién pedagdgica de cada elemento de juego.
Por ejemplo, el metaanalisis de Hamari et al. (2014) revel6 que la gami-
ficaciéon aumenta el compromiso de los usuarios siempre y cuando esté
alineada con los objetivos educativos; esto fue corroborado por revisiones
recientes como la de Bai et al. (2020), que analiza los efectos en entornos
virtuales pospandemia.

Ademas, Kapp (2012) destaca que la gamificacién estimula la repeti-
cion, el aprendizaje a partir de errores y la resolucion de problemas, lo
que repercute positivamente en el desempefio académico. En el ambito
de la educacion en linea, la gamificacién se vincula con la teorfa del flujo
de Csikszentmihalyi (1990), la cual sugiere que las actividades altamen-
te inmersivas, que equilibran desafios y habilidades, favorecen un estado
6ptimo de concentracion y disfrute propicio para el aprendizaje. Huang
& Soman (2013) argumentan que la retroalimentacién inmediata y metas
claras presentes en sistemas gamificados pueden inducir este estado de
flujo en entornos virtuales de ensefianza.

En general, la gamificacién se emplea en educacion superior como una
estrategia para iniciar de manera progresiva a los estudiantes en nuevos
conceptos y problemas de creciente complejidad, combinando niveles,
retroalimentacion inmediata y retos escalonados para adaptar la dificul-
tad al avance del alumno y mantener su compromiso. Varias revisiones
y estudios recientes muestran que estas practicas, cuando se disefian
atendiendo a necesidades psicolégicas basicas (competencia, autonomia
y relacion), pueden aumentar la motivacion y el compromiso, aunque
su efecto depende fuertemente del disefio instruccional y del contexto
(Khaldi et al., 2023; Li et al., 2023; Li et al., 2024). En el presente estu-
dio aplicamos esta logica a la asignatura Metodologia de la Investigacion
Cientifica, considerando ademas su caracter riguroso y sistematico de la
investigacion cientifica, que exige actividades progresivas que desarrollen
pensamiento critico y practicas empiricas.

A pesar de que existen varios tipos de actividades y estrategias de
gamificacién, los cuestionarios se presentan como una de las formas
mas simples de gamificar la ensefianza, ya que permiten a los estudian-
tes retar sus conocimientos adquiridos (Nieto-Escamez & Roldan-Tapia,
2021). Los cuestionarios gamificados tienen una relacién directa con la
mejora de la motivacién intrinseca y extrinseca de los estudiantes, lo que
concuerda con la teorfa de la autodeterminaciéon, que se enfoca en tres
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necesidades psicologicas primordiales: autonomia, relacién y competencia
(Richter et al., 2015); otra teoria es la del establecimiento de objetivos, en
la que estan presentes cuatro factores vinculados al desempefio de los
estudiantes: compromiso, retroalimentacién, complejidad y limitaciones
(Janke & Dickhiuser, 2019; Landers, 2014).

Para implementar cuestionarios gamificados se utilizan plataformas
tecnologicas como Kahoot! o Quizizz, las cuales facilitan la creacion,
distribuciéon y evaluacién de contenido educativo e incorpora elementos
lddicos y métricas de desempefio (aciertos, errores, tiempos de respues-
ta) que permiten al docente monitorear el progreso y ajustar la dificultad.
Varias evidencias recientes sobre Kahoot! indican que existen benefi-
cios en participacion, retenciéon y validez formativa, aunque los autores
advierten que los resultados dependen de como se integra la herramienta
en la secuencia didactica (Garza et al., 2023; Ramaila, 2024; Wang &
Tahir, 2020).

En educacién universitaria —particularmente en entornos en linea—,
la motivacién y la participaciéon del estudiantado se mantienen como
retos clave. La evidencia reciente muestra que las estrategias de disefio
ladico pueden mejorar el compromiso y, en determinados contextos, el
rendimiento, aunque con efectos moderados y heterogéneos (Fogg, 2009;
Zeng et al., 2024). Al trabajar en educacién superior y especialmente en
educacion en linea, se han detectado una serie de caidas alarmantes de la
motivacion de los estudiantes (Darby et al., 2013; Wang et al., 2024), lo
que invita a los docentes a trabajar con nuevas metodologias activas que
permitan aumentar en forma considerable la motivacién, para tratar de
producir un efecto positivo (Narvaez & Rosales, 2023).

En varias investigaciones se pone en evidencia el incremento de la
motivacion al utilizar gamificaciéon (Kahoot) (Al Redhaei et al., 2022;
Fuchs, 2022; Gonzalez et al., 2022; Magadan-Diaz & Rivas-Garcia, 2022;
Martinez Jiménez et al., 2021; Pais & Hall, 2021; Ruiz, 2021; Tao & Zou,
2023), lo que demuestra que los estudiantes fortalecen su naturaleza
interactiva en las clases, con la absorciéon de conocimientos al trabajar
con preguntas, puntos e insignias, entre otras técnicas que reconocen los
logros individuales. Para Narvaez & Rosales (2023), «el uso de elementos
de gamificacién en una clase tradicional fortalecerfa la motivaciéon de los
estudiantes y aumentarfa su participaciéon, mejorando en consecuencia la

calidad del aprendizaje y la productividad de todo el proceso» (p. 4).

Una revision sistematica reciente indica que, si bien la gamificacion
puede de manera positiva en el comportamiento, la dedicacion y la moti-
vacion de los estudiantes de educacion superior, este efecto tiende a ser
de tamafio moderado y genera desafios relacionados con la percepcion
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de competencia y la motivaciéon en el largo plazo (Li et al., 2024). En
contextos universitarios en los que se usa la plataforma Kahoot! se ha
observado un aumento inicial de la motivacion, pero también una caida
conforme avanza el curso, lo cual sugiere que el disefio de la gamificacion
debe contemplar estrategias de sostenibilidad motivacional.

En estudios previos a la pandemia, y también durante modalidades
remotas, se ha sefialado que los estudiantes que aprenden en linea requie-
ren enfoques renovados para mantener la motivacién —en particular,
a través de la retroalimentaciéon formativa y de elementos de juego—,
aunque la variabilidad entre estudiantes es alta (Jaramillo-Mediavilla et
al., 2024). En este marco, al impartir la la asignatura Metodologia de la
Investigacion Cientifica fueron incorporados actividades gamificadas
con el objetivo de extender el efecto motivacional a lo largo del semestre
mediante retos escalonados, retroalimentacién frecuente y seguimiento
del progreso.

Finalmente, es importante reconocer que, aunque la gamificacion se
asocia con mayores niveles de compromiso y motivacion al inicio de la
experiencia, la evidencia sugiere que dichos efectos no siempre se mantie-
nen de forma sostenida sin un disefo iterativo que renueve los estimulos.
Una revision reciente en educacion superior (Jaramillo-Mediavilla et al.,
2024) muestra que cuando las estrategias gamificadas no evolucionan
durante el curso la motivacién puede decaer y los estudiantes perciben
que la novedad ha desaparecido. Para la asignatura Metodologia de la
Investigacion Cientifica, esto implica no solo utilizar plataformas, sino
también planificar un ciclo de actividades gamificadas que incluyan varia-
cién de tareas, aumento progresivo de dificultad, integracion de elementos
colaborativos, y mecanismos de retroalimentaciéon formativa adaptativa.

3 | Método

ILa poblaciéon estuvo compuesta por 1012 estudiantes de primer
semestre de las carreras en modalidad virtual de la Universidad de las
Fuerzas Armadas ESPE, entre ellas Turismo, Pedagogia de los Idiomas
Nacionales y Extranjeros, Educaciéon Inicial, Economia, Educaciéon
Basica, y Tecnologias de la Informacién. A partir de esta poblacion fue
seleccionada una muestra no probabilistica por conveniencia fue seleccio-
nada y se consideraron criterios de disponibilidad horaria, voluntariedad
y acceso estable a internet. La muestra final qued6 conformada por estu-
diantes matriculados en las carreras de Tecnologias de la Informacién y
Economfia, quienes cursaban la asignatura Metodologia de la Investigacion
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Cientifica. Se busc6é mantener la homogeneidad entre los grupos en cuan-
to a modalidad de estudio y contenido curricular. Sin embargo, no se
controlaron variables como sexo, edad, promedio académico o zona
geografica, lo cual constituye una de las limitaciones de la investigacion.

El estudio fue cuasiexperimental con grupo experimental (Quizizz con
elementos de puntos, feedback inmediato y rankings visibles restringidos
al aula) y grupo de control con ensefianza tradicional (clase expositiva
mas ejercicios individuales en el Learning Management System (LMS)
sin elementos de juego). La asignaciéon fue no aleatoria (horarios prees-
tablecidos). Ambos grupos trabajaron los mismos contenidos, tiempos y
criterios de evaluacion. Al finalizar el médulo, se aplicé el cuestionario de
percepcion.

La muestra estuvo conformada por 134 estudiantes del primer semes-
tre de las carreras de Tecnologias de la Informacién y Economia, en linea,
de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, de los cuales 4 indica-
ron que no deseaban participar del estudio y el resto lo hizo de manera
voluntaria y anénima. De esta muestra, a 72 estudiantes se les aplico la
metodologia de cuestionarios gamificados y 58 participantes pertenecie-
ron al grupo de control. Los estudiantes fueron asignados a los grupos
experimental y de control de manera no aleatoria, basandose en horarios
de clase establecidos. Esto podria introducir un sesgo de seleccién al no
controlar caracteristicas previas como el acceso a internet o la experiencia
con herramientas digitales.

En este estudio se distingue entre /a intervencidn: cuestionarios gami-
ficados administrados con Quizizz (selecciéon multiple, temporizadores,
retroalimentaciéon inmediata, puntos y medallero), y e/ instrumento de
medicion: un cuestionario de percepcion (Likert de 5 puntos) con tres
dimensiones: motivacion, satisfaccién y participacion, aplicado al finali-
zar la intervencién. Enla seleccion de un instrumento adecuado se indago
que estuviese validado, para observar las percepciones del estudiantado
con respecto a actividades de gamificacion, como mencionan Fabregues
et al. (2016), con el objetivo de proponer de forma expedita y efectiva un
conjunto de cuestiones que recopilen informacion estructurada de una
muestra, y de esa manera comparar con estadistica las relaciones entre la
muestra y sus beneficios.

El cuestionario estuvo basado en los modelos Gameful Experience
Questionnaire (GAMEFULQUEST) (Hogberg et al, 2019) y The
Questionnaire on motivation for cooperative learning play strategies

(CMELAC) (Manzano-Leon et al., 2021) y fue validado mediante juicio de
expertos y analisis factorial exploratorio. El analisis arrojé un indice KMO

RECIE Volumen 9. Enero-diciembre 2025 | 1-26 8



Experiencia con cuestionarios gamificados: percepcién de estudiantes
universitarios de la asignatura Metodologia de la Investigacion

de .82 y una varianza explicada del 65 %, lo que respalda la estructura del
instrumento. Ademas, se calcul6 un alfa de Cronbach de .88, lo que indica
alta fiabilidad interna. Las preguntas del cuestionario permitieron abordar
variables propias de la gamificacién como desafios, competicion, tiempo,
problemas, calidad, interrelacién, estrategias, participacion, etapas, utili-
dad, y motivacién. El cuestionario se elaboré con un total de 30 preguntas
(ver Tabla 1), de las cuales se derivan 2 cuestionarios con {tems contra-
puestos: uno emparentado con la metodologia tradicional y la percepcion
del trabajo con elementos gamificados, y el otro vinculado a la metodolo-
gia tradicional y a la metodologia gamificada. Las respuestas se midieron a
través de una escala Likert de 1 a 5, en la que 1 corresponde a «Totalmente
en desacuerdo» y 5 a «Totalmente de acuerdo». El orden de las preguntas
fue aleatorio.

Tabla 1 | Cuestionario

. . . . . . . Gamificado
Variables N.° Tradicional N.° Gamificado N. . .
(tradicional)
.. Las actividades Las actividades
Las actividades de . . . . .
. interactivas me interactivas podtian
clase me desmotivan . .
1 14 motivan a hacer cosas 14  motivarme a hacer
potrque son muy . .
. que se sienten muy cosas que se sienten
exigentes : .
exigentes muy exigentes
Desafios
.. Las actividades Las actividades
Las actividades de . . . .
interactivas me llevan interactivas me
clase me llevan al . .
2 15 en el buen sentido 15  llevarian en el buen
borde de querer .
. al borde de querer sentido al borde de
rendirme . .
rendirme querer rendirme
Me gustaria . ..
g . Las actividades Las actividades
tener las mejores . . . .
. . interactivas me interactivas me
.. calificaciones o L
Competiciéon 3 16 invitan a recordar 16  invitarfan a recordar
recordando los . ., . L
informacién por sus informacién por sus
temas presentados .. .
aspectos competitivos aspectos competitivos
por el profesor
. Las actividades Las actividades
Jugar en clase quita . . . . .
. . . interactivas permiten interactivas me
Tiempo 4 tiempo para trabajar 17 . 17 .
. ocupar el tiempo de permitirfan ocupar el
temas importantes .
otra manera tiempo de otra manera
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(Continuacion)
. . .. . . . Gamificado
Variables N.° Tradicional N. Gamificado N. ..
(tradicional)
Me gusta educarme .
Me gusta educarme gu Me gustaria educarme
. solucionando .
por medio , resolviendo problemas
problemas a través , L.
Problemas 5 del traspaso y 18 - 18  a través de actividades
ey de actividades : . .
exposicion oral del . . L interactivas disefladas
interactivas disefiadas
profesor por el profesor
por el profesor
Con la ilustracion Con las actividades Con las actividades
del profesor asimilo interactivas asimilo interactivas asimilaria
Calidad 6 mas contenidos que 19 mas contenidos que 19 mas contenidos que
con actividades que con la ilustracién del con la ilustracion del
tenga que hacer yo profesor profesor
Es mas facil Me es mas sencillo Me parecerfa mas facil
aprender los asimilar los asimilar los contenidos
., contenidos contenidos si estos si estos se relacionan
Interrelacion 7 20 . 20
presentados de se relacionan unos unos con otros a
manera lineal, un con otros a partir de partir de juegos y
tema tras de otro juegos y experiencias experiencias
Una buena forma Pienso que una buena
Una buena forma . o
. de asimilar los forma de asimilar los
de asimilar los contenidos de esta contenidos de esta
8 contenidos de 21 . 21 . .
. asignatura es a asignatura seria a
esta asignatura es , . , .
: través de estrategias través de estrategias
memotizatlos . . . .
interactivas interactivas
Estrategias
Las actividades .. .. . .
. La actividad La actividad interactiva
complementarias . . .
interactiva me da una me darfa una
me dan una . ., ) .,
9 . ., 22 retroalimentacion 22 retroalimentacion
retroalimentacion L. L.
. util para que pueda util para que pueda
util para poder
aprender aprender
aprender
Escojo una clase .
)) Prefiero que el Preferiria que el
mediada solo por .l e
10 o 23 aprendizaje sea 23 aprendizaje sea
la exposicion del o . . S . .
dinidmico e interactivo dindmico e interactivo
profesor
Participacion C ‘s
on la exposicién .. Ly .. L.
p Con la actividad ludica Con la actividad ludica
del profesor me ., ; L
., me da la sensacion de me darfa la sensacién
11 dala sensacién de 24 ) 24 .
. que el tiempo pasa de que el tiempo pasa
que el tiempo pasa . L
L . rapido rapido
rapido
En la universidad El uso de elementos El uso de elementos
no son adecuadas Iidicos en el Iadicos en el
Etapas 12 las estrategias 25 aprendizaje puede 25  aprendizaje podtia

de aprendizaje
interactivas

aportar beneficios a
nivel universitario

aportar beneficios a
nivel universitario
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(Continuacion)
. . .. . . . Gamificado
Variables N.° Tradicional N. Gamificado N. ..
(tradicional)
Los contenidos Los contenidos Los contenidos
presentados por el asimilados a través de asimilados a través de
- rofesor mediante estrategias interactivas estrategias interactivas
Utilidad 13 proreso 26 8 26 slas in
ilustraciones me me preparan patra me prepararfan para
valen para mi vida escenarios de la vida escenarios de la vida
cotidiana cotidiana cotidiana
En general, he En general, disfrutarfa
S/D 27 disfrutado de esta 27  de una actividad
actividad interactiva interactiva
Mejoraron mis Mejorarian mis
/D 28 conocimientos sobre 28 conocimientos sobre
la asignatura con la la asignatura con la
actividad interactiva actividad interactiva
Motivacion He desarrollado Desarrollarfa un interés
/D 29 un interés por la o9 Por la asignatura
asignatura debido a la debido a la actividad
actividad interactiva interactiva
Con la actividad Con la actividad
interactiva asimilo interactiva podria
/D 30 ; 30 Imteractvap
mas que en clases asimilar mas que en
magistrales clases magistrales

Nota. El cuestionario utilizado estuvo compuesto por 30 items representativos de las dimensiones estudiadas, los cuales
fueron adaptados de instrumentos validados previos.

El analisis de datos se llevé a cabo con el soffware Statistical Package for
the Social Sciences (SPSS) v.23.0, se verificaron supuestos (Shapiro-Wilk,
Levene). Para comparaciones entre grupos se usé 7 de Student o Mann-
Whitney Uj se reportd tamafio del efecto (4 de Cohen o r de Rosenthal
para U). Para asociaciones entre dimensiones se utiliz6 Spearman (Q) y
regresion lineal con R? ajustado. Nivel de significacion o = .05, IC 95 %.

Se utiliz6 este tipo de analisis al tener variables cualitativas ordinales de
dos muestras de una misma poblacién, para verificar si los cuestionarios
gamificados tienen una influencia positiva en los estudiantes que recibie-
ron las clases con gamificacion en comparacion con los que las recibieron
sin gamificacion. El nivel de andlisis fue realizado para observar de forma
individual (motivacién y participacién), grupal (desafio, competicion,
interrelacion, estrategias y etapas) y organizacional (calidad, problemas,
tiempo y utilidad); los resultados estan en la Figura 1.

Ademas de este estudio comparativo, se analiz6 la influencia que tienen
las variables independientes (desafio, competicion, tiempo y estrategias)
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sobre las variables dependientes (problemas, calidad, interrelacion,
motivacion, participacion, etapas y utilidad) a través del coeficiente de
correlaciéon de Spearman unidireccional, que es una medida no paramé-
trica para la correlacion entre dos variables. Para profundizar en las
relaciones causales, se hizo un analisis de regresion lineal maltiple.

Se recabd consentimiento informado; todos los datos de los partici-
pantes del estudio permanecieron anénimos. Quizizz es una plataforma
propietaria; los cuestionarios creados por la docencia se rigen por sus
términos de servicio y no se publican bajo Creative Commons por defec-
to. El estudio utiliz6 {tems originales sin material de terceros.

4 | Resultados

La asignatura Metodologfa de la Investigacion Cientifica se implemento
como materia obligatoria en las carreras de educacién en linea, correspon-
diente al primer semestre del plan de estudios. El estudio se desarroll6
durante el segundo periodo académico del curso 2023-2024 (noviem-
bre-marzo). El objetivo de la asignatura fue ofrecer a los estudiantes los
instrumentos necesarios para su primera etapa de formacion profesional,
con la finalidad de propiciar el desarrollo de competencias cognitivas que
les permitan identificar problemas en el ambito de su profesionalizacién,
y que sean capaces de vislumbrar la importancia de la implementacion de
la investigacién cientifica. Por igual, definir su objeto y aplicar el méto-
do cientifico en las fases de la investigacion. Las actividades practicas de
aprendizaje se basaron en cuestionarios gamificados, aplicados a través de
la plataforma Quizizz con el contenido previamente trabajado en clase.

Esta estrategia gamificada se utiliz6 para incrementar la motivacioén
y participacion en la asignatura. La actividad se realizé de forma indivi-
dual o en grupo de competencia, y con puntaje para quienes respondian
con mayor rapidez y eficiencia. Luego de la actividad de los cuestionarios
gamificados se les retroalimenté mediante un analisis de grupo con los
errores y aciertos, lo que fortalecié el proceso de aprendizaje. Los resul-
tados mostraron que la gamificacién (f = .42, p < .01) y la percepcion de
competencia (§ = .35, p < .05) predicen significativamente la motivacién
de los estudiantes, mientras que la calidad percibida no tuvo un efecto
significativo (f = .12, p > .05).
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Figura 1 | Representacion general del andlisis de variables
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\
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Al analizar la variable competicion, se puede observar en la Figura 2,
que ambos grupos concuerdan en que es importante recordar los conte-
nidos expuestos por el profesor; en este caso no importa si se mantiene la
clase tradicional o se aplica la gamificacion, porque el objetivo de obtener
una adecuada calificacién esta sobre cualquier metodologia didactica.
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Figura 2 | Representacion de la variable competicion

Totalmente de

acuerdo Competicion
80 %
67% 57 %
60 %
18 %
40 %
Totalmente en
Algo de acuerdo
desacuerdo 20 % 9 u
0 % 19 %
° 0% .\/
0% 19 %
6 0,
T 2w 12.%
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni
desacuerdo
—e— Sin gamificacion Gamificado

En la variable tiempo, en la Figura 3 se puede observar una diferen-
cia importante entre la percepcion que tienen los estudiantes después de
realizar actividades interactivas; esto demuestra que estan mayormente de
acuerdo en que este tipo de actividades en clase no resta tiempo para el
trabajo de contenidos.

Figura 3 | Representacion de la variable tiempo

Totalmente de
acuerdo Tiempo

80 %
19 %
61 % 60 % ’
° 10 %
40 %

Totalmente en Algo de acuerdo

desacuerdo 20 %
12 %
38 % Q %
> 1%
0,
19 % 16 %
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni
16 % 8% desacuerdo
—e— Sin gamificacion Gamificado

La Figura 4 de la variable problema demuestra que el estudiante que
estudia en educacion virtual tiende a educarse por medio del traspaso y
exposicion oral del profesor, esto se puede atribuir a la manera en que
hemos sido educados desde nuestra infancia.
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Figura 4 | Representacion de la variable problema

Totalmente de

Problema
acuerdo
3% 57%
60%
0% igzﬁ’ 36%
0 (o]
Total 30% N
gta mentzen 20% Algo de acuerdo
esacuerdo 10%
0%
7% g\ 34%
18%
6% 19% 19% °
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni
desacuerdo
—e— Problemas SIN GAMIFICACION Problemas GAMIFICADO

La Figura 5 de la variable calidad demuestra que, para el estudiante, la
explicacion del profesor es un eje fundamental en el aprendizaje de conte-
nidos, puesto que tradicionalmente siente recelo de preguntar al docente
sobre las dudas recurrentes al momento de desarrollar una actividad, en
general por temor a equivocarse.

Figura 5 | Representacion de la variable calidad

Totalmente de

acuerdo -
Calidad
319 40% 38 %
3% 30% 29 %
(o]
20 %
Totalmente en
desanuerda 10°% Algo de acuerdo
6% 0%
22 %
4%
79% d
Algo desacuerdo Ni-acuerdo ni
desacuerdo
31 %
29 %

—e— Sin gamificacién Gamificado

Por otra parte, se abre una puerta a la implementaciéon del concepto
de actividades gamificadas, porque gran parte de los estudiantes no se
sienten seguros de tomar una postura ante la pregunta de si con las acti-
vidades interactivas aprenderfan mas contenido que con la ilustracién del
profesor; esto demuestra que con la incorporacioén de cuestionarios gami-
ficados no es suficiente para poder alcanzar los aprendizajes deseados.
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En la Figura 6, de la variable interrelacion, se observa que los estu-

diantes prefieren una educacion lineal y dirigida, lo que concuerda con el
modelo de aprendizaje educativo en el que los contenidos se trabajan de
forma secuencial, de acuerdo conlo establecido en el silabo de la asignatura.

Figura 6 | Representacion de |

Totalmente de acuerdo

a variable interrelacion

Interrelacion

40 % 33%
6% 30 % 26 %
Totalmente en 20%
desacuerdo 10.% Algo de acuerdo
5% 0% 25 %
7% 26 %
0
3% —e— Sin gamificacién
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni Gamificado
36 % desacuerdo
33 %

Ademas, nos permite ver que ambos grupos perciben a los juegos y

experiencias como una alternativa muy adecuada para facilitar el aprendi-

zaje de contenidos.

La Figura 7, de la variable estrategias, permite observar que los

estudiantes no estan ni muy de acuerdo ni en desacuerdo en que la memo-

rizaciéon permite aprender los contenidos; esto podria tener su origen en

que la Metodologia de la Investigacion Cientifica es una asignatura prac-
tica que invita a los estudiantes a buscar una soluciéon a partir de una

problematica.

Figura 7 | Representacion de |

a variable estrategia

Totalmente de acuerdo

31%  40% 31 % Estrategia
5% 30% 28 %
0
20%
thalmenteden 10.% Algo de acuerdo
esacuerdo
0,
4% o9 28 %
1%
10.9% —e— Sin gamificacién
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni Gamificado
26 % o5 9% desacuerdo
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Por otra parte, la pregunta 21 evidencia que los estudiantes que han
trabajado con cuestionarios gamificados, en gran medida consideran que
se puede educar en los contenidos de la asignatura a través de estrategias
interactivas, pero sienten que los errores cometidos en el juego no les han
permitido aclarar sus dudas, y, en algunos casos, generar otras a pesar de
la implementacion de la gamificacion.

A partir de los resultados de la variable participacion (Figura 8), se puede
afirmar que la implementacion de cuestionarios gamificados ha permitido
desplazar la postura del profesor tradicional con la clase magistral, con lo
que el aprendizaje se hace mas activo y participativo. Esto también refleja
que el estudiante percibe que, al estar mas concentrado en la actividad
gamificada el tiempo de la clase pasa mucho mas rapido, lo que resta traba-
jo al docente al no tener que exponer de forma continua toda la clase.

Figura 8 | Representacion de la variable participacion

Totalmente de acuerdo

o Participacion
50 % 4%
29 % 40 %
12% 30% 10%
0,
Totalmente en 20% Algo de acuerdo
desacuerdo 10 %,
0% 10 %
14 % 16 %
24 % —e—  Sin gamificacion
(]
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni Gamificado

33 % 48 % desacuerdo

En la variable etapas, Figura 9, se identifica que los estudiantes gami-
ficados perciben las actividades de aprendizaje Iddico —en este caso los
cuestionarios gamificados— como una estrategia adecuada para el trabajo
en el aula universitaria.

Figura 9 | Representacion de la variable etapas

Totalmente de acuerdo

50 % Etapas
2% 409 7%
46 % 30% 12 %
209
Totalmente en 10 ;’ Algo de acuerdo
desacuerdo 2 0%
0%
21 % 1%
28 % —e— Sin gamificacién
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni "

81%/ 4, desacuerdo Gamificado
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Esto nos indica que ambos grupos estan de acuerdo en que el uso de
elementos ladicos aporta beneficios a nivel universitario, lo que se puede
atribuir a las metodologfas aplicadas en la educacion superior debido a la
emergencia sanitaria por la pandemia de covid-19.

La Figura 10, de la variable utilidad, permite observar que ambos
grupos tienen la percepcion de que los contenidos expuestos por el profe-
sor serviran para la vida cotidiana, algo que en la asignatura Metodologia
de la Investigacion Cientifica se aplica constantemente, por sus caracte-
risticas propias.

Figura 10 | Representacion de la variable utilidad

Totalmente de acuerdo
50 %

43 % 0% Utilidad
40 % 28 %
5% 30% oY
209
Totalmente en % Algo de acuerdo
desacuerdo 10 %
0% 0% 36 %
0
\ 24 %
0,
7% A —e—  Sin gamificacion
. . Gamificado
Algo desacuerdo Ni acuerdo i
26 % desacuerdo

31%

Esto reafirma la idea anterior y determina que no importa el tipo de
metodologia que se aplique en la ensefianza de contenidos; prepararan a
los estudiantes para enfrentar escenarios de la vida cotidiana.

En la variable motivacion, el grupo experimental superé de manera
considerable al grupo de control (U = 125.00, p = .018), con tamaifio del
efecto r = .46 IC 95 % [.09, .69]); se acepta H1. En participacion, el grupo
experimental obtuvo valores superiores al control (U = 140.50, p = .042),
con tamano del efecto »= .39 (IC 95% [.02, .64]); se acepta H2. En satis-
faccion, la diferencia no fue estadisticamente significativa (U = 188.00,
p=.109), »=0.21 IC 95 % [-0.07, 0.48]); se rechaza H3.

En lo que corresponde a motivacion, se cumple la hipotesis planteada,
lo cual demuestra que los cuestionarios gamificados influyen de manera
positiva en los estudiantes de primer semestre, en el aprendizaje de la
asignatura Metodologia de la Investigacion Cientifica.

Las actividades gamificadas, de acuerdo con la Figura 11, se perci-
bieron bastante mas motivadoras que las tradicionales, en particular las
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variables como tiempo y participaciéon. En contraste, las variables como
calidad del aprendizaje no mostraron diferencias significativas entre los
grupos, lo que indica que los cuestionarios gamificados son efectivos para
promover la motivacién, pero su efecto en la asimilaciéon de contenidos
depende de factores contextuales.

Figura 11 | Representacion de la variable motivacion

Totalmente de acuerdo

60 % 50 %
29 % 50% Motivacion
0% gg Zf’ 26 %
0 1
Totalmente en 20% Ao d 4
desacuerdo 10% 9o ae acuerao
0
2% 0% 32 %
N
0,
3% 2 04
—e— Sin gamificaciéon
Algo desacuerdo Ni acuerdo ni Gamificado

0,
19 % 37 %  desacuerdo

Las Figuras 2 a 11 ilustran estas tendencias generales y muestran que
los estudiantes gamificados percibieron mayor dinamismo en la metodo-
logfa aplicada, mientras que las actividades tradicionales contindan mas
valoradas en aspectos como la claridad del contenido. Estos hallazgos
establecen una base para discutir las limitaciones de la gamificacién y su
potencial en entornos educativos mas amplios.

En las variables independientes (desafios, competicién, tiempo y
estrategias) y la correlacion que presentan con las variables dependientes
(problemas, calidad, interrelacion, participacion, etapas, utilidad y motiva-
cioén), se evidencia que las variables tiempo y desafios son las que generan
una mayor asociacion monotona directa entre variables. Sin embargo, no
se puede considerar que estas variables independientes influyen sobre la
otra variable, porque al tratarse de variables de percepciéon pueden ser
influenciadas por factores como la experiencia personal, expectativa y el
contexto en el que se realiza la medicién.

Se observaron correlaciones de Spearman entre motivacion y participa-
cion: @ = .54, p = .011; entre motivacion y satisfaccion: o = .47, p = .029;
y entre participacion y satisfaccion: o = .59, p = .006 (Tabla 5). Segun los
criterios de Cohen (1988), estas asociaciones fueron moderadas a altas, lo
que sugiere una fuerte relacién entre las tres dimensiones analizadas.
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Los resultados reflejan que la gamificacion, a través de cuestionarios
interactivos, tiene un efecto significativo en variables clave como la moti-
vacion y la percepcion del uso eficiente del tiempo. Los estudiantes del
grupo experimental percibieron las actividades gamificadas como mas
motivadoras y participativas, en comparacion con los métodos tradi-
cionales. Sin embargo, no se observaron diferencias significativas en la
percepcion de calidad del aprendizaje, lo que sugiere que la efectividad de
la gamificacion podria depender del contexto y la familiaridad de los estu-
diantes con estas metodologias. Estos resultados destacan la necesidad de
integrar estrategias pedagogicas que combinen elementos motivadores y
enfoques que refuercen la asimilacién de contenidos, lo que se abordara
con mayor detalle en la discusion.

5 | Discusion y conclusiones

Al retomar la revisién de la literatura, diversos autores destacan la
gamificacién como una estrategia didactica que influye positivamente en
la conducta, la motivacién y la participacién de los estudiantes (Lozada
Avila & Betancur Gémez, 2017; Narviez & Rosales, 2023; Nieto-Escamez
& Roldan-Tapia, 2021). En este estudio, el uso de la plataforma Quizizz
permitié implementar cuestionarios gamificados que fomentaron la
participacion activa y la retroalimentacién inmediata, aspectos que segin
Richter et al. (2015) y Kapp (2012) son fundamentales para potenciar la
motivacion de los estudiantes.

Estos resultados son coherentes con los efectos pequefios-modera-
dos reportados por recientes metaanalisis en educaciéon superior (Li et
al., 2024), en especial cuando la gamificacion incorpora retroalimenta-
cién inmediata y retos ajustados. Al mismo tiempo, la literatura advierte
sobre posibles efectos adversos si se abusa de rankings (Almeida et al.,
2023), por lo que las decisiones de disefio tomadas de disefio (feedback
formativo, competencia acotada al aula) podrian explicar los resultados
observados. Es importante destacar que la percepcion sobre la calidad
del aprendizaje no mostré diferencias significativas entre los grupos.
Algunos participantes manifestaron incertidumbre en cuanto a que las
actividades gamificadas les hayan permitido asimilar mejor los contenidos
en comparacioén con la ensefianza tradicional. Esta observacion coincide
con estudios que sugieren que la efectividad de la gamificaciéon depende
del contexto de aprendizaje y la naturaleza del contenido (Hamari et al.,
2014; Kapp, 2012).
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Se evidencié una dinamica emocional entre los estudiantes, al enfrentat-
se a los cuestionarios gamificados. La competencia generada incrementd
la atencioén hacia las actividades previas y favorecié la adopcidn de roles
colaborativos, como el de lider, que mejoraron las estrategias de grupo.
Estos hallazgos subrayan el potencial de la gamificaciéon para fomentar
habilidades sociales y estrategias de resoluciéon de problemas (Lozada
Avila & Betancur Gémez, 2017).

A pesar de las contribuciones del estudio, existen limitaciones que
deben ser consideradas: asignaciéon no aleatoria (posible sesgo de selec-
cién), autoinforme de percepciones, y dependencia de una plataforma
especifica restringen la generalizacién. Los futuros estudios deberian
incorporar pretest-postest, aleatorizacion por secciones, y medidas de
desempefo junto con percepciones. El tamafo reducido de la muestra es
otro factor que limita la generalizacion de los hallazgos. Ademas, el disefio
cuasiexperimental introduce posibles sesgos que dificultan la eliminacién
completa de variables de confusiéon. Se propone ampliar la muestra en
futuras investigaciones y explorar el uso de cuestionarios gamificados en
otras disciplinas, para validar los resultados obtenidos.

La incorporacién de cuestionarios gamificados via Quizizz se asocid
con mejores niveles de motivaciéon-participacion en relaciéon con la ense-
flanza tradicional (#/U, p, tamafio del efecto), en linea, con evidencia
reciente. En contextos de educaciéon superior, los beneficios emergen
cuando los elementos de juego apoyan autonomia y competencia (SDT) y
facilitan retos ajustados (Flujo).

En conclusién, los cuestionarios gamificados se presentan como una
estrategia efectiva para incrementar la motivacién y participacion de los
estudiantes en la educacién superior. No obstante, su efecto en la calidad
del aprendizaje requiere su complementaciéon con estrategias que refuer-
cen la asimilacién de contenidos. Se recomienda a los docentes combinar
actividades gamificadas con retroalimentacién detallada y enfoques peda-
gbgicos que promuevan la comprensiéon profunda de los conceptos.

Finalmente, las futuras investigaciones podrian explorar el uso de la
gamificaciéon en contextos interdisciplinarios y evaluar su efecto a largo
plazo en el desempefio académico y la motivacion de los estudiantes. Esto
permitira contribuir al desarrollo de practicas pedagdgicas mas efectivas
en la educacion superior.
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