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Introduccion: el diagndstico pedagdgico permite reconocer necesidades, fortalezas y oportunidades
de mejora en la formacion docente. Este estudio analizo las percepciones de estudiantes universitarios
de la carrera Educacion sobre la gamificacion digital, entendida como objeto de diagnodstico
pedagogico focalizado. Metodologia: investigaciéon cuantitativa, con disefio no experimental,
transversal y alcance descriptivo-correlacional. De una poblacion de 140 estudiantes participaron
voluntariamente 117. Se aplicé un cuestionario tipo Likert de cinco puntos (22 items) organizado en
cinco dimensiones; se calcularon estadisticos descriptivos, el coeficiente alfa de Cronbach y
correlaciones de Spearman. Resultados: el instrumento mostrd una consistencia interna global alta
(alfa de Cronbach = 0,902). La dimension mejor valorada fue la proyeccion hacia la formacion
docente (M = 4,50), seguida de participacion, confianza y colaboracion (M = 4,10) y refuerzo y
retroalimentacion didactica (M = 4,04). Se encontr6 una correlacion positiva alta entre motivacion y
participacion (tho = 0,745; p < 0,001). Conclusiones: la gamificacion digital constituye un objeto
pertinente de diagnostico pedagdgico, en tanto permite identificar fortalezas y necesidades formativas
vinculadas con la motivacion, la participacidn activa, la retroalimentacion y el disefio didactico de los
futuros docentes.
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Palabras clave: gamificacion digital; diagndstico pedagdgico; formacion docente; motivacion;
participacion estudiantil.

ABSTRACT
Introduction: pedagogical diagnosis makes it possible to identify needs, strengths and opportunities
for improvement in teacher training. This study analyzed Education undergraduate students'
perceptions of digital gamification, understood as an object of focused pedagogical diagnosis.
Methodology: quantitative research with a non-experimental, cross-sectional and descriptive-
correlational design. Of a population of 140 students, 117 participated voluntarily. A five-point Likert
questionnaire (22 items) organized into five dimensions was applied; descriptive statistics,
Cronbach's alpha and Spearman correlations were computed. Results: the instrument showed high
global internal consistency (Cronbach's alpha = 0.902). The highest-rated dimension was projection
toward teacher education (M = 4.50), followed by participation, confidence and collaboration (M =
4.10) and reinforcement and didactic feedback (M = 4.04). A strong positive correlation was found
between motivation and participation (rho = 0.745; p < 0.001). Conclusions: digital gamification is a
relevant object of pedagogical diagnosis, as it makes it possible to identify strengths and training
needs related to motivation, active participation, feedback and didactic design among future teachers.

Keywords: digital gamification; pedagogical diagnosis; teacher education; motivation; student
participation.
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1. INTRODUCCION

necesidades, fortalezas y posibilidades de mejora dentro del proceso educativo, constituye un
componente esencial para la toma de decisiones en la formacion docente. En la carrera Educacion,
diagnosticar no implica inicamente identificar dificultades de aprendizaje, sino también comprender
como los estudiantes perciben las estrategias, recursos y mediaciones que intervienen en su propia
formacion pedagdgica. Desde este punto de vista, las experiencias vividas con la gamificacion digital
pueden estudiarse como una fuente de informacion util para valorar la motivacion, la participacion,
la retroalimentacion y las necesidades de formacion didactica de los futuros profesores.

En los ultimos afios, la gamificacion digital se ha convertido en una practica habitual en los escenarios
educativos, sobre todo a través de plataformas como Quizizz, Educaplay, Kahoot, Blooket o
Edpuzzle. Sin embargo, su incorporacion a la educacion superior no debe entenderse unicamente
desde la novedad tecnologica o el entretenimiento, sino desde su valor diagnostico: permite observar
como responden los estudiantes ante actividades que plantean retos, ofrecen retroalimentacion
inmediata, competencia, colaboracion y reconocimiento del avance.

El diagnoéstico pedagogico aplicado a la gamificacion digital permite superar la pregunta de si una
actividad “gusta” o “motiva”. Su aporte consiste en reconocer qué elementos de la experiencia
formativa facilitan la participacion del estudiante, cuéles requieren mayor orientacion docente y qué
necesidades surgen para que los estudiantes de Educacion puedan trasladar estas estrategias a su
futura practica profesional. En este sentido, los resultados de las encuestas de percepcion constituyen
una evidencia inicial que orienta los procesos de planificacion, innovacion metodologica y
fortalecimiento del nivel didactico.

La literatura especializada coincide en que la gamificacion, por si sola, no garantiza un mejor
aprendizaje. Dichev y Dicheva (2017) sostienen que su efectividad depende de la calidad pedagogica
del disefio y de como se articulan los elementos de juego con los objetivos de ensefianza. De manera
similar, Khaldi et al. (2023) destacan que estos elementos adquieren valor educativo cuando se
integran en actividades planificadas, con retroalimentacion y un enfoque formativo. Por ello, resulta
relevante conocer como perciben los estudiantes estas experiencias, con el fin de comprender si la
gamificacion se entiende como una estrategia pedagogica o simplemente como una actividad de
entretenimiento.

La innovacion educativa en la educacion superior latinoamericana enfrenta desafios vinculados con
el acceso desigual a la conectividad, la disponibilidad de formacion docente especializada y la

pertinencia de los curriculos frente a las demandas actuales. En este escenario, conocer las
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relevante para orientar la formacion de los futuros profesores. Este tipo de diagnostico no sustituye a
otros estudios sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje docente; no obstante, ofrece una
aproximacion clara a la manera en que se relacionan la experiencia estudiantil, la tecnologia educativa
y la formacion pedagogica.

Diagnostico pedagogico y formacion docente

El diagnostico pedagogico es un proceso orientado a comprender de manera integral una situacion
educativa, mediante la recopilacidon, organizacion e interpretacion de informacién que permite tomar
decisiones para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. En la formacidon docente, este proceso
trasciende la identificacion de debilidades académicas: permite también conocer cémo perciben los
estudiantes sus experiencias de aprendizaje, cudles son sus necesidades, como participan, como
interactian entre si y con el docente, y qué oportunidades existen para fortalecer la practica
pedagodgica. Rieu et al. (2022) destacan, en esta linea, que la capacidad de un docente para formular
un diagnostico acertado depende de su habilidad para interpretar la informacion sobre las tareas y
sobre lo que se espera de los estudiantes.

Aplicado a la gamificacion digital, el diagnodstico pedagogico permite determinar si las actividades
con elementos de juego son percibidas como experiencias que favorecen la motivacion, la
participacion, la colaboracion, el refuerzo de contenidos y la retroalimentacion. Desde esta
perspectiva, la gamificacion no se concibe Uinicamente como una estrategia de intervencion, sino
también como un objeto susceptible de analisis para la mejora de la ensefianza: los datos obtenidos
de la experiencia estudiantil permiten identificar qué elementos funcionan adecuadamente y cudles
requieren mayor acompafiamiento docente, planificacion o reflexion pedagogica.

Gamificacion digital, motivacion y participacion

La motivacion constituye uno de los factores centrales para comprender la participacion estudiantil
en actividades académicas. Desde la teoria de la autodeterminacion, la motivacion se fortalece cuando
las actividades permiten experimentar competencia, autonomia y relacion social (Ryan & Deci,
2020). La gamificacion digital puede activar estas condiciones cuando propone retos alcanzables,
retroalimentacion inmediata, interaccion con pares y oportunidades de reconocimiento del avance.
Li et al. (2023), mediante un metaanalisis sobre gamificacion en entornos educativos, encontraron
efectos positivos en la ensefianza y el aprendizaje, aunque con variaciones segun el nivel educativo,
el disefio de la intervencion y los indicadores evaluados. Sailer y Homner (2020) sostienen, por su
parte, que la gamificacion resulta efectiva solo cuando se articula adecuadamente con las necesidades

psicoldgicas de los estudiantes y con los objetivos educativos. En la educacion superior, un estudiante
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las instrucciones sean claras y la retroalimentacion se ofrezca de manera oportuna; en este sentido,
las plataformas gamificadas pueden reducir la barrera de participacion en estudiantes que
habitualmente intervienen poco, siempre que la competencia no se convierta en una fuente de presion
excesiva.

Diagnostico, evaluacion formativa y retroalimentacion digital

Una de las contribuciones mas relevantes de la gamificacion digital al diagnostico pedagogico radica
en la informacidn inmediata que genera sobre el proceso de aprendizaje. En plataformas basadas en
preguntas, retos o cuestionarios interactivos, los estudiantes pueden identificar qué han acertado, qué
errores han cometido y como ha evolucionado su desempefio. Esta informacién adquiere valor
pedagogico cuando el docente la analiza y la utiliza para diversificar sus explicaciones, reforzar los
conceptos menos comprendidos o ajustar su metodologia, lo que implica ir mas all4 del dato para
comprender el proceso de aprendizaje en su conjunto (Caspari-Sadeghi, 2023).

Banihashem et al. (2025) destacan que la analitica del aprendizaje puede constituir una herramienta
valiosa para optimizar la evaluacion formativa, en la medida en que se articule con retroalimentacion,
evidencias y decisiones pedagdgicas. En la misma direccién, Kaya-Capocci et al. (2022) sostienen
que la evaluacion formativa digital requiere articular tecnologia, retroalimentacion, participacion y
toma de decisiones pedagdgicas: los resultados que arroja una plataforma no poseen valor por si
mismos, sino que lo adquieren cuando se emplean para diagnosticar qué contenidos requieren mayor
atencion y qué estudiantes necesitan apoyo adicional. Montenegro-Rueda et al. (2023) demostraron
que la incorporacion de elementos de juego puede generar un impacto positivo en el aprendizaje
universitario, mientras que Torrado-Cespén y Diaz-Lage (2022) sefialan que su aplicacion debe
acompanarse de un analisis detallado y de la guia docente, a fin de evitar conclusiones simplificadas
sobre el desempefio estudiantil.

Diagnéstico de necesidades formativas para el uso didactico de la gamificacion

En los programas de formacion docente, la gamificacion cumple una doble funcién: constituye una
experiencia de aprendizaje y, al mismo tiempo, un modelo metodologico observable. Los estudiantes
participan en actividades gamificadas, pero también pueden analizar como estas dinamicas podrian
adaptarse a otros niveles, contenidos y contextos. Por ello, un diagnostico pedagogico de sus
percepciones permite reconocer necesidades formativas relacionadas con el disefio de preguntas, la
seleccion de plataformas, la inclusion, la retroalimentacion y la alineacion con los objetivos de

aprendizaje. De forma complementaria, Parmigiani et al. (2024) muestran que la participacion de
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competencias profesionales futuras.

Colomo-Magaia et al. (2024) sefialan que los futuros docentes perciben la gamificacion como un
método atractivo, aunque advierten que su uso debe acompaiarse de una comprension pedagogica
solida. En la misma linea, Fernando y Premadasa (2024) sostienen que el aprendizaje basado en
juegos y la gamificacion requieren un disefio cuidadoso, adaptacion al contexto y acompafiamiento
docente. Conocer las percepciones estudiantiles resulta, por tanto, fundamental para evitar que la
gamificacidon se conciba unicamente como entretenimiento y para orientar de manera reflexiva la
formacion de los futuros docentes.

Objetivo y preguntas de investigacion

El objetivo de este estudio fue analizar las percepciones de estudiantes universitarios de la carrera
Educacion sobre el uso de la gamificacion digital, con el proposito de determinar su aporte potencial
a la motivacion, la participacion, la retroalimentacion y la formacion didactica desde una perspectiva
de diagnostico pedagogico. De este objetivo se derivan tres preguntas de investigacion: (1) {Como
valoran los estudiantes de Educacion las dimensiones diagnosticas asociadas a la gamificacion digital
(experiencia y claridad, motivacion, participacion, retroalimentacion y proyeccion docente)? (2) ¢ Qué
necesidades formativas se identifican a partir de los items mejor valorados? (3) ;Qué relaciones
existen entre las dimensiones motivacional, participativa, de retroalimentacion y de proyeccion hacia

la formacion docente?
2. METODOLOGIA

Enfoque, disefio y alcance

La investigacion se desarrollé desde un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental y corte
transversal. Fue no experimental porque no se manipul6 deliberadamente ninguna variable, sino que
se recogieron percepciones de estudiantes que habian participado previamente en actividades
gamificadas durante su proceso formativo. El alcance fue descriptivo-correlacional, debido a que se
caracterizaron tendencias de respuesta y se analizaron asociaciones entre dimensiones vinculadas con
motivacion, participacion, retroalimentacion y proyeccion docente. El estudio se plantea como un
andlisis focalizado de diagnostico pedagodgico: un examen detallado de las percepciones y
necesidades formativas de los estudiantes, sin constituir una evaluacion del rendimiento académico
individual ni un juicio sobre el desempefio docente.

El estudio se articula con el proyecto de investigacion “Fortalecimiento del nivel didactico en la
formacion docente en las instituciones publicas del canton Jipijapa” y con el proyecto de vinculacion

“Tareas dirigidas y apoyo psicopedagogico para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en la
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percepciones estudiantiles sobre estrategias gamificadas aporta evidencias para mejorar la
planificacion didactica, la retroalimentacion y la innovacion metodoldgica en la formacion inicial
docente.

Poblacion y muestra

La poblacién estuvo conformada por 140 estudiantes universitarios de la carrera Educacion. La
muestra efectiva fue de 117 participantes voluntarios, equivalente al 83,57 % de la poblacion. La
seleccion fue no probabilistica por participacion voluntaria, debido a que se trabajé con los
estudiantes que aceptaron responder el cuestionario. Todos los participantes declararon su
consentimiento para formar parte del estudio. La muestra estuvo integrada mayoritariamente por
mujeres (74,36 %) y por estudiantes del rango de edad de 18 a 23 afos (50,43 %). También
participaron estudiantes de diferentes cursos y paralelos, lo que permitio recoger percepciones de un
grupo heterogéneo dentro de la carrera.

Tabla 1

Caracterizacion sociodemografica de la muestra

Categoria Frecuencia Porcentaje

Edad: 18-23 59 50,43
Edad: 24-27 14 11,97
Edad: 28-31 14 11,97
Edad: 32-35 12 10,26
Edad: 35-38 5 4,27
Edad: 39-42 7 5,98

Edad: 42-50 4 3,42

Edad: + de 50 2 1,71

Género: Femenino 87 74,36
Género: Masculino 30 25,64
Curso: 2 61 52,14

Doi: https://doi.org/10.63688/8bf9eg42
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Curso: 3 22 18,80
Curso: 4 30 25,64
Curso: 6 4 3,42

Nota. Elaboracion propia con base en las respuestas del cuestionario aplicado a estudiantes de la carrera Educacion (N =
117).

Instrumento

Se aplico un cuestionario estructurado de elaboracion propia, con escala tipo Likert de cinco puntos,
donde 1 represent6d una valoracion baja o de desacuerdo y 5 una valoracion alta o de acuerdo. El
instrumento fue construido por los autores a partir de las dimensiones teéricas del estudio (experiencia
y claridad didactica, motivacion, participacion, retroalimentacion y proyeccion docente) y de la
revision de la literatura sobre gamificacion y evaluacion formativa. Estuvo integrado por 22 items:
veintiuno agrupados en las cinco dimensiones de andlisis y un item adicional referido a la
combinacion de la gamificacion con la explicacion docente. Cuatro items se redactaron en sentido
negativo (confusion, escasa utilidad percibida, presion por la competencia y falta de comprension de
los errores) y fueron recodificados, de manera que las puntuaciones altas mantuvieran una
interpretacion positiva. Se reconoce que el cuestionario no fue sometido a un proceso formal de
validacion de contenido por jueces expertos ni a andlisis factorial; la evidencia psicométrica
disponible corresponde a la confiabilidad estimada mediante el coeficiente alfa de Cronbach, global
y por dimension, que se reporta en los resultados. Por esta razon, las dimensiones se interpretan como
agrupaciones descriptivas orientadas al diagnostico y no como subescalas validadas.

Tabla 2

Dimensiones analiticas del instrumento

Dimension diagndstica Descripcion

Experiencia y claridad didactica Participacion previa, adaptacion, claridad de
instrucciones y ausencia de confusion en actividades

gamificadas.

Motivacion e interés por aprender Interés por participar, agrado por aprender,
motivacion por retos y utilidad percibida para el

aprendizaje.

Doi: https://doi.org/10.63688/8bf9eg42
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esfuerzo y comodidad al intervenir mediante

plataformas gamificadas.

Refuerzo y retroalimentacion didactica Refuerzo de contenidos, alineacion con objetivos y

reconocimiento del avance.

Proyeccion hacia la formacion docente Interés por aprender a disefiar actividades
gamificadas y valoracion de su utilidad en la futura

practica docente.

Nota. Las dimensiones fueron construidas para orientar el andlisis diddctico de los datos.

Procedimiento de analisis

Los datos se depuraron para incluir unicamente las respuestas de los estudiantes que decidieron
participar voluntariamente. Se calcularon frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones estandar.
La confiabilidad interna del cuestionario se evalu6 mediante el coeficiente alfa de Cronbach,
calculado tanto de forma global como para cada dimension, y las relaciones entre dimensiones se
analizaron mediante el coeficiente rtho de Spearman, apropiado para variables de naturaleza ordinal.
El nivel de interpretacion de las medias se establecio de manera orientativa: valores entre 1,00 y 2,00
se consideraron bajos; entre 2,01 y 3,00, moderados bajos; entre 3,01 y 4,00, favorables; y entre 4,01
y 5,00, altos. Esta escala permitié describir las percepciones sin asumir causalidad y reconocer areas
de fortaleza o mejora dentro del diagnostico pedagdgico focalizado.

Consideraciones éticas

La participacion en el estudio fue voluntaria. En el formulario, antes de acceder a las preguntas, se
presentd el objetivo de la investigacion y se solicitd de manera opcional el consentimiento para
participar; unicamente se incluyeron en el analisis las respuestas de los estudiantes que aceptaron
participar.

El cuestionario no solicit6é el nombre ni otros datos personales identificatorios de los estudiantes. El
formulario en linea registrd el correo institucional de cada respondiente —dato empleado tinicamente
para verificar la unicidad y la pertenencia de las respuestas a la carrera—, el cual fue suprimido antes
del analisis, de modo que la base final quedé anonimizada y los resultados se presentan de forma
agregada, sin permitir identificar a ningtn participante. La informacion fue revisada exclusivamente
por el grupo investigador y se almaceno6 de forma privada en el espacio de Google Drive de una de
las investigadoras (Ginger Fienco), con acceso restringido unicamente a los investigadores.

Los registros se conservaran uUnicamente durante un afio, hasta la publicacion del trabajo de

investigacion, y luego seran eliminados. El estudio no fue evaluado por un comité de ética
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de la recoleccidn; esta circunstancia se reconoce entre las limitaciones del estudio.
3. RESULTADOS

Confiabilidad del instrumento

El instrumento mostrd una consistencia interna global alta, con un alfa de Cronbach de 0,902 sobre
los 22 items. Este resultado indica que el conjunto de items presenta coherencia para analizar las
percepciones estudiantiles sobre la gamificacion digital como objeto de diagndstico pedagodgico. No
obstante, el analisis por dimension revela un panorama mas matizado: las dimensiones con mayor
numero de items o mayor homogeneidad: participacion, confianza y colaboracion (o = 0,78) y
proyeccion hacia la formacion docente (o = 0,83), presentan una confiabilidad aceptable, mientras
que las dimensiones mas breves fueron: experiencia y claridad didactica (a = 0,45), motivacion e
interés por aprender (o = 0,39) y refuerzo y retroalimentacion didactica (a = 0,45), muestran una
consistencia interna baja, influida en parte por los items redactados en sentido negativo. Por ello, los
valores del alfa global respaldan la utilidad general del cuestionario, pero las puntuaciones de las
dimensiones cortas deben interpretarse con prudencia y con caracter descriptivo.

Resultados por dimensiones

Tabla 3

Medias, desviaciones estandar y confiabilidad por dimension

Dimension N.° items Media DE a Interpretacion
Experiencia y 4 3,85 0,76 0,45 Favorable
claridad
didactica
Motivacion e 4 4,01 0,71 0,39 Alta

interés por

aprender

Participacion, 7 4,10 0,70 0,78 Alta
confianza y

colaboracion

Refuerzo y 4 4,04 0,71 0,45 Alta
retroalimentacion

didactica

Proyeccion hacia 2 4,50 0,88 0,83 Alta
la formacion

docente
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Nota. Escala de 1 a 5. Los items negativos fueron recodificados para mantener una interpretacion positiva de las
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puntuaciones altas. o. = coeficiente alfa de Cronbach por dimension.

Los resultados muestran valoraciones favorables o altas en todas las dimensiones diagnosticas. La
dimension mejor valorada fue la proyeccion hacia la formacion docente (M = 4,50; DE = 0,88), lo
que evidencia que los participantes no perciben la gamificacion unicamente como una actividad
atractiva, sino también como una experiencia con potencial para su futura practica pedagogica. La
segunda dimension con mayor valoracion fue participacion, confianza y colaboracion (M =4,10; DE
=0,70), lo que indica que la gamificacion digital contribuy6 a que los estudiantes participaran mas
activamente, trabajaran de forma colaborativa y respondieran con mayor confianza.

La dimension de refuerzo y retroalimentacion didactica también obtuvo una valoracion alta (M =
4,04; DE = 0,71), lo que indica que los estudiantes perciben que las actividades gamificadas
contribuyen a reforzar contenidos, alinearse con los objetivos de aprendizaje y reconocer sus avances.
La dimension de motivacion e interés por aprender obtuvo, asimismo, una media alta (M =4,01; DE
= 0,71), lo que confirma que la estrategia se asocia con mayor agrado, interés y disposicion a
participar. Finalmente, la dimension experiencia y claridad didactica obtuvo una media favorable (M
=3,85; DE =0,76), lo que refleja una valoracion positiva con margen de mejora en la adaptacion, la
claridad y la reduccion de confusiones.

tems con mayor valoracién

Tabla 4

Items seleccionados con mayor relevancia didactica

Item Media % acuerdo

Me gustaria aprender a disefiar 4,51 88,03
actividades gamificadas para

aplicarlas en mi futura practica

docente.

Considero que la gamificacion 4,50 87,18
digital puede ser ttil en la
formacion de futuros docentes.

La gamificacion debe combinarse 4,49 85,47
con explicaciones, lecturas y
actividades reflexivas.

Aprendi con mayor agrado 4,45 85,47

cuando las actividades incluian
dinamicas de juego.
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Las actividades gamificadas me
ayudaron a reforzar contenidos
vistos en clase.

La gamificacion resulta mas util
cuando las preguntas estan
relacionadas con los objetivos de
la asignatura.

Me siento comodo(a)
participando en juegos
académicos aunque no obtenga
los primeros lugares.

Los puntajes o resultados me
permitieron reconocer mi avance
en los temas estudiados.

Las dinamicas de puntos, retos o
rankings me motivaron a seguir
intentando mejorar.

Las actividades gamificadas
favorecen la participacion de
estudiantes que normalmente
intervienen poco.

Me senti con mas confianza para
responder mediante plataformas
digitales gamificadas.

La competencia en plataformas
gamificadas me impulsa a
esforzarme mas durante la clase.

Las actividades gamificadas
facilitaron el trabajo colaborativo
con mis compaiieros.

La gamificacion favorecio mi
participacion activa durante el
primer nivel.

4,42

4,38

4,38

4,35

4,35

4,32

4,31

4,29

428

425

@

85,47

83,76

80,34

84,62

82,91

80,34

77,78

81,20

78,63

78,63

EDITORIAL

JOGB

Nota. El porcentaje de acuerdo favorable corresponde a respuestas 4 y 5 en items positivos. En items negativos,

corresponde a respuestas 1y 2 luego de la recodificacion.

Los items con mayor valoracion destacan la importancia de enfocar el andlisis en identificar las

necesidades de capacitacion de los futuros docentes. El 88,03 % de los encuestados mostro interés en
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aprender a crear actividades gamificadas para aplicarlas en su futura practica profesional y el 87,18
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% considerd que la gamificacion digital puede ser 1til en la formacion de futuros docentes. Estos
resultados sefialan una necesidad especifica de capacitacion: fortalecer las competencias para disefiar,
aplicar y evaluar actividades gamificadas con un propoésito pedagogico.

Los resultados también muestran que el componente ludico incide positivamente en la disposicion de
aprender: el 85,47 % de los estudiantes indicd haber aprendido con mayor agrado cuando las
actividades incluian dindmicas de juego, y ese mismo porcentaje consideré que dichas actividades
facilitaron el recuerdo de los contenidos. Asimismo, el 83,76 % sefiald6 que la gamificacion resulta
mas util cuando las preguntas se vinculan directamente con los objetivos de la asignatura. En cuanto
a la participacion, el 78,63 % afirmé que la gamificacidon contribuy6 a su participacion activa y el
77,78 % se sintié méas seguro al responder a través de plataformas digitales gamificadas, lo que sugiere
que estas dindmicas pueden reducir algunas barreras para la intervencién en clase.

Correlaciones entre dimensiones

Tabla 5

Matriz de correlaciones de Spearman entre las dimensiones

Dimensiéon D1 D2 D3 D4 D5
DI. Experiencia 1,000 — — — —
y claridad
D2. Motivacion e 0,588 1,000 — — —
interés
D3. Participacion 0,625 0,745 1,000 — —
y colaboracion
D4. Refuerzo y 0,457 0,690 0,682 1,000 —
retroalimentacion
DS5. Proyeccion 0,445 0,547 0,672 0,550 1,000
docente

Nota. Coeficiente rho de Spearman. Todas las correlaciones reportadas fueron positivas y estadisticamente significativas
(p < 0,001).

La correlacion mas alta se identifico entre motivacion e interés por aprender y participacion,
confianza y colaboracion (rtho = 0,745; p < 0,001). Este resultado sugiere que, cuando los estudiantes
perciben mayor motivacion en las actividades gamificadas, tienden también a valorar con mayor
intensidad su participacion, colaboracion y confianza, lo que evidencia que la motivacion no se
presenta de forma aislada, sino asociada a formas activas de participacion estudiantil.

Se identifico, asimismo, una relacion positiva entre motivacion e interés por aprender y refuerzo y

retroalimentacion didactica (rho = 0,690; p < 0,001), lo que indica que la motivacion no se
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limita al disfrute de la actividad ladica, sino que también se relaciona con la manera en que esta
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contribuye a reforzar los contenidos y vincular las preguntas con los objetivos de aprendizaje. Por
ultimo, participacion, confianza y colaboracion se relaciond positivamente con la proyeccion hacia la
formacion docente (rho = 0,672; p < 0,001), y refuerzo y retroalimentacion didactica también se
asocid con esa proyeccion (rho = 0,550; p < 0,001). Estos hallazgos permiten sostener que los
estudiantes que perciben mayor valor participativo y formativo en la gamificacion tienden a

reconocerla como un recurso util para su futura practica profesional.
4. DISCUSION

Los resultados evidencian que la gamificacion digital fue valorada positivamente por los estudiantes
universitarios de Educacion, especialmente en su proyeccion hacia la formacion docente. Desde el
enfoque del diagnostico pedagogico, este hallazgo permite reconocer una fortaleza formativa: los
estudiantes no solo disfrutan la experiencia gamificada, sino que la identifican como un recurso
potencial para su futuro desempefio profesional. Este resultado coincide con Colomo-Magana et al.
(2024), quienes identificaron percepciones favorables de futuros docentes hacia la gamificacion,
siempre que se acompaifie de una comprension pedagogica solida. Desde una perspectiva diagnostica,
el hallazgo sefiala una necesidad formativa concreta: los estudiantes requieren desarrollar la
capacidad de disefar actividades gamificadas, justificar pedagogicamente su uso y vincularlas con
los aprendizajes esperados, dado que la sola participacion en dichas actividades no garantiza esa
competencia.

Los resultados sobre motivacion son consistentes con investigaciones recientes que reportan efectos
positivos de la gamificacion en la motivacion estudiantil. Navarro-Espinosa et al. (2022) encontraron
que la gamificacion puede promover la motivacion en instituciones de educacion superior, y Lopez-
Martinez et al. (2022) la relacionaron con variables de motivacidon intrinseca; asimismo,
Lampropoulos y Sidiropoulos (2024), en un estudio longitudinal, observaron mejores resultados de
aprendizaje en entornos gamificados frente a los tradicionales. Estos hallazgos, sin embargo, no deben
interpretarse de manera simplificada: que a los estudiantes les resulte atractiva la gamificacion no
implica que toda actividad gamificada favorezca el aprendizaje. Dichev y Dicheva (2017) advirtieron
que buena parte del entusiasmo hacia la gamificacién no siempre se sustenta en evidencia solida; por
ello, evaluar sistematicamente su funcionamiento resulta importante para reconocer tanto sus
fortalezas como sus riesgos, entre los que destacan el uso excesivo de la competencia, la desconexion
respecto de los aprendizajes esperados y la ausencia de espacios de reflexion.

La estrecha relacion entre motivacion y participacion (rtho = 0,745) respalda la idea de que la

gamificacion puede contribuir a un aprendizaje mas integral. Segun la teoria de la autodeterminacion
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(Ryan & Deci, 2020), la motivacion se fortalece cuando los estudiantes experimentan competencia,
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autonomia y relacion social; al disefar actividades orientadas a estas tres condiciones es posible
propiciar mayor disposicion a participar, colaborar y afrontar desafios académicos. La dimension de
participacion, confianza y colaboracion obtuvo una valoracion especialmente alta, lo que coincide
con estudios que documentan como la gamificacion puede dinamizar las clases y generar ambientes
mas interactivos (Aibar-Almazan et al., 2024; Ruiz et al., 2024; Singh et al., 2024). No obstante,
conviene evitar que la competencia se convierta en el eje central de la actividad, pues un énfasis
excesivo en el desempefio relativo puede generar estrés o exclusion entre los estudiantes.

Los hallazgos sobre refuerzo y retroalimentacién resultan especialmente relevantes para el
diagnostico pedagdgico. Kaya-Capocci et al. (2022) sostienen que la evaluacion formativa digital
debe permitir recopilar informacién sobre el aprendizaje y traducirla en decisiones pedagogicas; en
este estudio, los estudiantes consideraron que los puntajes y resultados obtenidos les permitieron
reconocer sus avances y reforzar los contenidos trabajados. En relacion con el aprendizaje mediado
por tecnologias, Zhang y Hasim (2023) y Laura-De La Cruz et al. (2023) sefialan que la gamificacion
puede favorecer la motivacion y la interaccion, aunque su efectividad depende del disefio y de los
objetivos planteados; sus resultados dialogan con los del presente estudio, dado que diversas
plataformas gamificadas se aplican en actividades de evaluacion rapida y refuerzo de contenidos.

La incorporacion de la gamificacion en la formacion docente implica, ademas, una responsabilidad
ética y pedagogica. No basta con ensefiar a los futuros docentes a utilizar herramientas como
cuestionarios interactivos o juegos de competencia; es necesario formarlos para seleccionar
plataformas de acuerdo con los objetivos, adaptar las preguntas al nivel de los estudiantes, evitar
practicas que generen exclusion, emplear los resultados como informacion diagnéstica y combinar la
actividad ludica con explicacion y reflexion. En esta linea, Barroso-Tristan et al. (2025) subrayan que
la gamificacion en entornos digitales puede contribuir al desarrollo de la competencia digital docente
cuando se integra con criterios pedagdgicos. Una secuencia didactica equilibrada podria iniciar con
una pregunta que provoque la reflexion, continuar con explicacion y practica guiada, incorporar una
actividad gamificada para reforzar o evaluar el progreso, y finalizar con un espacio de reflexion sobre
los errores y los aprendizajes alcanzados.

Limitaciones del estudio

Los resultados deben interpretarse a la luz de varias limitaciones. En primer lugar, el muestreo fue no
probabilistico por participaciéon voluntaria y se circunscribi6 a una sola carrera de una institucion, lo
que restringe la generalizacion de los hallazgos. En segundo lugar, el estudio se basa en datos de

autoinforme: mide percepciones sobre la gamificacion y no el aprendizaje efectivamente logrado, por
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lo que las valoraciones favorables no pueden interpretarse como evidencia de mayor rendimiento. En
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tercer lugar, el instrumento fue de elaboracion propia y no fue sometido a validacion formal de
contenido por jueces ni a andlisis factorial; ademas, tres de las cinco dimensiones presentaron una
confiabilidad interna baja, por lo que sus puntuaciones se han tratado como indicadores descriptivos.
En cuarto lugar, el disefio transversal y correlacional no permite establecer relaciones causales.
Finalmente, el estudio no conté con aval de un comité de ética institucional. Estas limitaciones
sugieren la conveniencia de futuras investigaciones que incorporen validacion psicométrica del
instrumento, muestras probabilisticas y multiinstitucionales, y disefios que combinen percepciones

con medidas de desempefio.
5. CONCLUSIONES

Los resultados permiten concluir que la gamificacion digital es percibida favorablemente por los
estudiantes universitarios de la carrera Educacion y constituye un objeto pertinente de diagnostico
pedagogico focalizado. A través de sus percepciones fue posible identificar fortalezas asociadas con
la motivacion, la participacion, el refuerzo de contenidos, la retroalimentacion y la proyeccion hacia
la formacion docente.

La dimensidon mejor valorada fue la proyeccion hacia la formacion docente, lo que evidencia que los
estudiantes consideran especialmente util, para su desempefio profesional futuro, aprender a disefiar
actividades gamificadas. Este hallazgo sefiala una necesidad formativa concreta: fortalecer la
capacidad de los futuros docentes para planificar, aplicar, evaluar y retroalimentar actividades
gamificadas de manera pedagogicamente pertinente.

La relacion positiva entre motivacion y participacion confirma que la gamificacion digital puede ser
una herramienta 1til para fortalecer la implicacion estudiantil, siempre que se implemente con
claridad, pertinencia y retroalimentaciéon oportuna. Se sostiene, finalmente, que la gamificacion
digital aporta al diagndstico pedagdgico cuando se emplea como medio para reconocer percepciones,
necesidades y oportunidades de mejora en la formacion docente; su incorporacion debe orientarse no
solo al dominio técnico de las plataformas, sino también al desarrollo de criterios profesionales para
diagnosticar situaciones educativas, tomar decisiones didacticas y favorecer aprendizajes mas

participativos y reflexivos.
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