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Resumen

El objetivo fue analizar el uso de la gamificacion en la ensefanza universitaria; para ello
fueron consideradas las actitudes del profesorado hacia esta metodologia con el fin de
comprender qué elementos influyen para su posible adopcion en las aulas. Se realizo
un estudio cuantitativo, no experimental, transversal y correlacional con 104 profesores
universitarios seleccionados a través de un muestreo no probabilistico por conveniencia.
Los datos se analizaron mediante estadistica descriptiva y correlaciones de rho de Spear-
man. Se obtuvo que 1) un alto porcentaje de docentes (85.6%) ha adoptado elementos
de gamificacion; 2) los docentes tienen una actitud positiva hacia esta tendencia, y 3) el
conocimiento, la apertura, el uso previo y la probabilidad de implementacion estan re-
lacionados con las actitudes hacia la gamificacion, excepto las variables contextuales. Se
concluy6 que este estudio contribuye al conocimiento sobre la adopcion de la gamificacion
en la educacion, lo cual confirma teorias previas sobre el tema.

Abstract

The objective was to analyze the use of gamification in university teaching, considering
the attitudes of the teaching staff towards this methodology in order to understand what
elements influence its possible adoption in the classroom. A quantitative, non-experimental,
cross-sectional and correlational study was conducted with 104 university professors selec-
ted through non-probabilistic convenience sampling. Data were analyzed using descriptive
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statistics and Spearman’s rho correlations. It was obtained that 1) A high percentage of
teachers (85.6%) have adopted gamification elements, 2) Teachers have a positive attitude
towards gamification, and 3) Knowledge, openness, previous use and likelihood of imple-
mentation are related to attitudes towards gamification, except for contextual variables. It
was concluded that this study contributes to knowledge about the adoption of gamification
in education, confirming previous theories on the subject.

Introduccion

lo largo del tiempo el rol del docente ha transitado de

una ensefianza tradicional a una funcion mediadora del

aprendizaje, con miras a enfrentar el reto de innovar sus

estrategias a través metodologias centradas en el estu-

iante y apoyadas en la tecnologia digital (Pafios-Castro y

Etxeberria-lllarregi, 2024; Paredes-Paredes ez al., 2021). Con el avance

tecnologico las universidades se ven en la necesidad de transformar

sus modelos educativos y promover practicas docentes efectivas que

respondan a las demandas sociales actuales (Fernandez-Sanchez y
Silva-Quiroz, 2021).

En ese sentido, existen diferentes tecnologias emergentes que permiten
plasmar la innovacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, y una de
ellas es la gamificacion (Mortis ez /. 2021). Una de las definiciones mas
empleadas del término involucra la utilizacion de elementos, técnicas y
principios de disefio de los juegos para lograr objetivos especificos en
diferentes ambitos (Kapp, 2012); aplicados en la educacion funcionan
como una estrategia de atraccién, debido a que aumenta la motivacion
y el compromiso de los estudiantes (Vasquez, 2021).

Se ha investigado la opinion de los estudiantes sobre la incorporacion
de esta metodologia. Pegalajar (2021) concluye que los universitarios
muestran una percepcion favorable hacia las experiencias didacticas
innovadoras basadas en juegos. Ademas de esta valoracion positiva, la
gamificacion también incide en la practica docente. Torres-Toukoumidis
et al. (2018) senalan que su aplicaciéon promueve un rol docente mas
participativo y mediado por recursos digitales, lo que fortalece el
compromiso con el aprendizaje. Zuia ez /. (2025) evidenciaron que
su uso favorece el aprendizaje activo y redefine el rol del profesorado
hacia una funcién mas colaborativa, destacando la importancia del
contexto institucional y de los recursos tecnolégicos disponibles para
su implementacion.

En este sentido, las actitudes de los docentes resultan determinantes.
Desde un enfoque general, las actitudes se definen como evaluaciones
positivas o negativas hacia un objeto o situacién en particular, inte-
gradas por componentes cognitivos, afectivos y conductuales (Ajzen y
Cote, 2008; Breckler, 1984). En el ambito educativo, diversos estudios
internacionales han comprobado que las actitudes hacia la gamificacion
influyen en la percepcion de utilidad, aceptacion e intencion de uso;
una actitud favorable promueve su incorporacién en la ensenanza,
mientras que una negativa suele vincularse con las desventajas que el
profesorado atribuye a esta metodologia (Sajin¢ic ez al., 2022; Caceres
y Goémez, 2022; Spathopoulou y Pitychoutis, 2024).
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Marco teorico

A partir de lo anterior, resulta necesario abordar las bases conceptuales
que sustentan la gamificacion y los factores que influyen en su adop-
cién docente. Tal tendencia se ha consolidado como una estrategia
pedagdgica que incorpora elementos del juego (como puntos, insignias,
niveles o recompensas) en contextos educativos con el fin de fortalecer
la motivacion y el compromiso del estudiantado (Krath ez 4/., 2021). No
obstante, su definicion suele confundirse con metodologias afines, como
el aprendizaje basado en juegos (AB]J) y los juegos serios (Navarro ez
al., 2021; Savitska y Krychkivska, 2022). El ABJ emplea juegos existen-
tes como medio de aprendizaje (Garcia-Bullé, 2022), mientras que los
juegos serios se disefian con propositos formativos especificos (Abt,
2022). La gamificacion, en cambio, tan solo utiliza ciertos elementos
del juego para orientar el aprendizaje sin recurrir a un juego completo.

De acuerdo con Kapp (2012), puede distinguirse entre gamifica-
cion estructural, centrada en las dinamicas externas sin modificar los
contenidos, mientras que la gamificaciéon de contenido transforma el
material de aprendizaje para asemejarlo a un juego. Estas distinciones
resultan relevantes al analizar la percepcion y adopcién docente de
esta metodologia.

El modelo tedrico que orienta este estudio retoma la propuesta
de Sajincic ez al. (2022), que identifica diversos factores asociados con
las actitudes del profesorado hacia la gamificacion. A partir de dicha
propuesta se consideraron cinco variables: conocimiento, utilizaciéon
previa y apertura como variables independientes; actitudes hacia la
gamificacion como variable mediadora; e intencion de implementacion
como variable dependiente.

El conocimiento alude a la comprension del concepto y su aplica-
cion educativa (Fiuza-Fernandez ez al., 2022; Opris et al., 2021; Turan et
al., 2022); la utilizacion previa a la experiencia de los docentes con el
uso esta metodologia (Opris et al., 2021); y la apertura a la disposicion
personal hacia la innovacion (Laak, 1996). La intencion de implementa-
cion refleja la probabilidad de incorporar la gamificacion en la practica
docente (Sajinlic et al., 2022).

En México, aunque la tendencia ha despertado interés en el ambito
educativo, la produccion académica continta siendo limitada. Gonzalez
y Cortés (2018) sefialan que en la educacién superior existen pocos
estudios que analicen esta metodologia y destacan la necesidad de
profundizar tanto en su aplicacion como en las condiciones institu-
cionales que favorecen su implementacion. Otros autores coinciden
en que la evidencia empirica sobre su adopcion en los procesos de
ensefnanza es aun escasa (Madero, 2022; Lopez y Mortis, 2020) y que
se sabe poco acerca de las creencias del profesorado universitario res-
pecto a su potencial para el desarrollo de competencias (Marti-Parreno
etal., 2019). En esta linea, Marquez y Angulo (2024) no identificaron
investigaciones que abordaran la gamificacién desde la perspectiva
del profesorado, lo que evidencia un vacio en la comprension de sus
actitudes y percepciones hacia esta metodologia.

En ese sentido resulta relevante comprender por qué, pese a los
beneficios que ofrece dicha tendencia para docentes y estudiantes
(Pektas y Kepceoglu, 2019), su implementacion en educacion superior
sigue siendo limitada. La pertinencia de este estudio radica en promover
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practicas educativas innovadoras acordes con las necesidades actuales
(Del Castillo, 2022; Panos-Castro y Etxeberria-Illarregi, 2024), dado que
esta tendencia impulsa el aprendizaje activo, las habilidades técnicas y
el desarrollo socioemocional del alumnado (Global University Network
for Innovation, 2022).

Caravaca y Saez (2021) sostienen que esta metodologia puede adap-
tarse con facilidad en la educacion superior mediante recursos versatiles,
y asi favorecer el desarrollo de competencias vinculadas a los perfiles
de egreso universitario. En relaciéon con lo anterior, en la universidad
objeto de estudio la gamificacion forma parte de la evaluacion docen-
te dentro de la competencia de habilidades tecnolégicas, a través de
estrategias como retos, medallas, puntos, trofeos o recursos ludicos
vinculados con la disciplina. Por lo tanto, se ve como una fortaleza y
area de oportunidad la adopcion de emergentes, ademas de realizar
un estudio factible y pertinente sobre las actitudes de los docentes
universitarios hacia la gamificacion, los factores que pueden influir y
poder valorar las posibilidades de adopcion de esta metodologia. Por
ello se plantearon las siguientes hip6tesis y objetivos de investigacion.

Hipotesis
HO: no existe una relacion significativa entre las actitudes hacia la ga-
mificacion del profesorado universitario y los elementos que pueden
influir en su adopcién.

H1: existe una relacién significativa entre las actitudes hacia la ga-
mificacion del profesorado universitario y los elementos que pueden
influir en su adopcion.

Objetivo general

Analizar el uso de la gamificacion en la ensenanza universitaria, con-
siderando las actitudes del profesorado hacia esta metodologia con
el fin de comprender qué elementos tienen influencia en su posible
adopcion en las aulas.

Objetivos especificos

1. Determinar la frecuencia con que se aplica la gamificacion
por parte de los docentes y sus elementos mas utilizados.

2. Identificar la actitud que tienen los docentes universitarios so-
bre adoptar la gamificacion.

3. Determinar la relacion entre las actitudes hacia la gamifi-
cacion del profesorado universitario con los elementos que
pueden influir en su adopcion (informacién de contexto, co-
nocimiento, utilizacion previa, apertura (personalidad) y la in-
tencion de implementacion).

( \nngruy

mayo-agosto, 2026 | Innovacidn Fdlucativa, ISSN: 1665-2673 vol. 26, nimero 101
Direccion de Formacion e Innovacion Educativa

121



122

Método y materiales

Tipo de estudio

El presente estudio utiliz6 un enfoque cuantitativo para probar hipotesis
basadas en la medicion numérica y el analisis estadistico (Creswell,
2014; Hernandez ez al., 2014). Se adopto un disefio no experimental
transeccional, recolectando datos en un momento especifico (Cohen
et al., 2018). Ademas, el estudio tuvo un alcance correlacional, lo cual
permitio establecer relaciones entre variables (Gall ¢z al., 2007).

Participantes

La poblacion del estudio corresponde a 118 docentes universitarios de
la Direccion de Ciencias Sociales y Humanidades de una universidad
en el sur de Sonora, México, seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia, permitiendo una seleccion directa
e intencionada de los participantes (Arias-Gomez ez al., 2016; Gall ez
al., 2007).

La muestra, basada en un nivel de confiabilidad de 95% (Stephen y
William, 1981) y criterios de inclusion especificos, qued6 conformada
por 104 docentes que impartieron clases en el ciclo agosto-diciembre
2023: 67 mujeres (64.4%) y 37 hombres (35.6%), con edades entre 25
y 65 afios (media de 41 anos, DE=9.54). La experiencia docente vario
de 1 a 40 afios (media de 13.42 afios, DE=9.42). En cuanto al grado
académico, 47 docentes (45.2%) tenian maestria, 45 (43.3%) doctorado,
6 (5.8%) licenciatura y 6 (5.8%) posdoctorado. Ademas, 45 (43.3%)
eran profesores auxiliares, 37 (35.6%) profesores por asignatura, 18
(17.3%) profesores de tiempo completo, y 3.8% no lo indicaron. En
términos de departamentos, 52 (50%) pertenecian a Educacion, 40
(38.5%) a Psicologia y 12 (11.5%) a Sociocultural. Mas de la mitad
impartia clases en modalidad presencial (71.2%, n=74).

Instrumento

Se procedi6 a traducir, adaptar y contextualizar el instrumento “At-
(2022), el cual quedo6 conformado por seis apartados: (1) informacién
de contexto, (2) conocimiento sobre gamificacion (seis items), (3)
utilizacion previa (dos items), (4) actitudes hacia la gamificacién con
33 items, los cuales se dividen en aspectos cognitivos (13 items) (ej.
Los estudiantes se esfuerzan mas en el trabajo en grupo gracias a la
gamificacion), afectivos (12 items) (ej. Me preocupa que la gamifica-
cion promueva disturbios en el aula), y conductuales (ocho items) (ej.
Implementaria la gamificacién para ayudar a los estudiantes a lograr
mejores resultados de aprendizaje), (5) Intenciéon de implementaciéon
(dos items), y (6) Apertura (15 items). Es importante sefialar que se
consideraron como escalas el apartado 2, 4 y 6. Se utiliz6 una escala
de respuesta de tipo Likert de siete puntos, siendo 1= Muy en des-
acuerdo y 7= Muy de acuerdo.

En el presente estudio no se aplicé una pregunta de filtro para
determinar si el profesorado conocia o no el concepto de gamifica-
cion, ya que el nivel de conocimiento constituia una de las variables
analizadas junto con las actitudes hacia la gamificacién, la probabi-
lidad de utilizacion, la utilizacion previa y la apertura. Por ello, se
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ACTITUDES HACIA LA ADOPCION DE LA GAMIFICACION POR EL PROFESORADO UNIVERSITARIO.

consider6 pertinente que todas las personas participantes completaran
el cuestionario. De esta forma fue posible identificar distintos niveles
de familiaridad con el concepto y analizar su relacién con las demas
variables del modelo.

Validez de contenido

Se llevo a cabo un proceso de validez de contenido mediante el juicio
de expertos y en funcion del método de agregados individuales (Corral,
2009), para lo cual se invito a tres investigadores expertos en tecno-
logia educativa y en psicometria. Tras el procedimiento se calcul6 el
coeficiente de validez de contenido (CVC) de Hernandez-Nieto (2002),
se obtuvieron valores entre .79 y .96, que es una valoracién aceptable.

Confiabilidad

Para evaluar la confiabilidad del instrumento se emple6 el coeficiente
Alfa de Cronbach. De acuerdo con los resultados presentados en la
Tabla 1, todas las dimensiones mostraron valores aceptables por encima
de .65 (Katz, 2000). Por ltimo, el instrumento obtuvo un valor global
de 0.94, considerado también como aceptable.

D Tabla 1 Resultados del andlisis de confiabilidad del instrumento.

Conocimiento .812
Apertura .900
Aspectos afectivos .871
Aspectos conductuales .956
Aspectos cognitivos .838
Escala de actitudes general .931

Procedimiento y andlisis de datos
Primero se solicité autorizacion al comité de ética de la universidad y
a las autoridades académicas para iniciar el trabajo de campo y la ad-
ministracion del instrumento. A continuacion, se invité a los docentes
a responder el instrumento de medicion, tanto por correo electronico
mediante Google forms como de forma presencial. El instrumento
incluy6 una seccién sobre el consentimiento informado, que incluia
el propésito del estudio y un apartado donde los docentes aceptaron
proporcionar sus respuestas, asegurandoles que sus datos serian trata-
dos de manera confidencial, con fines académicos y de investigacion.
Una vez recolectada la informacién, se descargaron las respuestas
de Google forms y luego se importaron a SPSS version 27. Luego se
integraron las respuestas obtenidas de manera fisica en la base de datos.
Para los analisis se recodificaron items inversos, se codificaron respues-
tas multiples y se transformaron variables segin conjuntos de items.

( Srne s
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ACTITUDES HACIA LA ADOPCION DE LA GAMIFICACION POR EL PROFESORADO UNIVERSITARIO

Resultados

Con respecto al objetivo especifico 1: determinar la frecuencia de apli-
cacion de la gamificacion por parte de los docentes y sus elementos
mas utilizados, se encontré que 50 docentes (48.1%) han utilizado
elementos de gamificacién en alrededor de dos a cinco clases, 17
docentes (16.3%) en una clase, 14 docentes (13.5%) en seis a nueve
clases, 8 docentes (7.7%) en mas de diez clases, y 15 docentes (14.4%)
no han hecho uso previo de la gamificacion. Esto indica que 89 do-
centes (85.6%) han incorporado gamificacion en al menos una de sus

clases (Figura 1).

D Figura 1 Frecuencia de nimero de clases con utilizaciéon previa de

elementos de gamificacién.

50

Frecuencia

= 14

0 1 2a5 6a10 11+

Numero de clases

En la Tabla 2 se muestran las frecuencias de los elementos de
gamificacion que los docentes sefialan haber utilizado en sus clases;
se puede observar que los mas utilizados fueron desafios 54 (51.9%)

y puntos 45 (43.3%).

» Tabla 2 Utilizacién previa de elementos de gamificacion.

Elementos de gamificacion n %
Puntos 45 43.3
Niveles 25 24.0
Clasificacion 28 26.9
Tableros de progreso 31 29.8
Avatares o personajes 12 11.5
Historia 20 19.2
Insignias o logros 28 26.9
Desafios 54 51.9
Bienes (virtuales) 7 6.7
Otros 2 1.9
Ninguno 10 9.6

Nota. El total de los porcentajes no es 100 porque la respuesta fue de opcién mdltiple

124
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ACTITUDES HACIA LA ADOPCION DE LA GAMIFICACION POR EL PROFESORADO UNIVERSITARIO.

En cuanto al objetivo especifico 2: identificar la actitud que tienen
los docentes universitarios hacia la adopcion de la gamificacion, se pre-
sentan los resultados por cada una de las dimensiones que conforman
las actitudes, y en la Tabla 3 se muestran los estadisticos descriptivos
de media, desviacion estandar, y asimetria y curtosis de la dimension
Aspectos cognitivos, donde se tomaron como parametros de normalidad
valores de -2 a +2 para asimetria y -7 a +7 para curtosis (Bandalos y
Finney, 2019). Los datos obtenidos se encuentran dentro del rango de
normalidad, y la media fue de 5.73 puntos (De acuerdo).

» Tabla 3 Media, desviacién estdndar, asimetria y curtosis de aspectos cognitivos (actitu-

des hacia la gamificacién).

i T T

1. La gamificacién puede promover un aprendizaje 48 1.69 053
superficial. :

2. La gcmlflgcaon es una me?oo!ologm.cproplodo 5.90 0.93 -0.69
para la ensefanza y el aprendizaje efectivo.

3. La gamificacién puede ser efectiva en una va-
riedad de niveles educativos, incluida la educacién 6.36 0.84 -1.16
superior.

4. La ggmlﬂcoaon tiene un mayor impacto en en- 385 1.67 0.07
tornos virtuales que en la ensefanza tradicional.

5. Gracias a los mecanismos de juego, los estudian-
tes pueden cometer errores en un ambiente seguro,
= . - 5.71 1.11 -0.57
sintiéndose mds competentes en sus actividades de
aprendizaje.

6..QU|ero tener mas conocimiento sobre |_o que im- 6.38 101 186
plica el uso de la gamificacién en la ensefanza.

7. La gamificacién hace que los estudiantes se com-
prometan en el desarrollo de las actividades de cla- 5.72 1.08 -0.73
se, lo que favorece su aprendizaje.

8. La gamificacién es adecuada para la mayoria
del material de aprendizaje que utilizo en mi préc- 5.32 1.23 -0.66
tica docente.

9. La gamificacién puede ayudar a mejorar la com-
prensién de los materiales de aprendizaje de los es- 6.02 0.82 -0.57
tudiantes en algunas situaciones.

10. Quiero aplicar los elementos para gamificacién 6.17 0.99 133
en mi prdctica docente. ’ ’ ’

11. La gamificacién ayuda a promover el trabajo 6.15 1.00 114
colaborativo entre los estudiantes. ’ : :

12. La gamificacién fomenta la participacién de to-
dos los alumnos, incluidos aquellos que participan 5.96 1.08 -0.91
con menor frecuencia.

13. Utilizar la gamificacién en mi ensefianza hace
que el contenido de aprendizaje sea més atractivo 6.14 0.99 -1.09
para los estudiantes.

-0.48

0.10

0.59

-0.80

-0.40

3.69

0.25

0.56

-0.15

2.15

0.52

0.14

0.73

Nota. M = media, DE = desviacién estdndar
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En lo que refiere a la dimension de Aspectos afectivos, los valores
de asimetria y curtosis se encontraron dentro del rango de normalidad,
y la media fue de 5.20 puntos (Algo de acuerdo); la mayoria de los
items de esta dimensién corresponden a items inversos, por lo tanto,
se recodificaron al realizar los analisis (Tabla 4).

» Tabla 4 Media, desviacion estdndar, asimetria y curtosis de aspectos afectivos.

DE Asimetria Curtosis

14. La gcmlfl_caaén de los cor.ﬁ’e.nldos. en el proceso 3.83 154 0.20 057
de aprendizaje en el aula es dificil de implementar.

15. Me preocupa que la gamificacién promueva el 4.91 1.73 0.47 0.79
descontrol en el aula. : : : :

16. Desconfio sobre los beneficios de utilizar la ga- 5 60 1.45

) >, -1.07 0.78
mificacién en la educacién.

17. Me preocupa que la gamificacién fomente una 4.95 151 030 077
comparacién social con los estudiantes. : : ’ :

18. Si implementara la gamificacién, tendria la sen-
sacién de que es solo una distraccion del contenido 5.52 1.45 -0.90 -0.05
de aprendizaije.

19. Me preocupa que la gamificacién fomente la 534 154 081 019
competitividad entre los estudiantes.

20. Si usara Io.gomlﬁco'cnén, tendria la s?nsqmén de 584 131 134 132
que estoy perdiendo el tiempo para ensenar.

21. La gam|f|cccu’>.n. en la educacién trae mds des- 576 1.40 143 1.95
ventajas que beneficios.

?2. Me parece que la gamificacién podria captar el 508 112 185 468
interés de los estudiantes.

23. Implementar la gamificacién en la educacién
podria resultar complejo. “old L% 10,10 Lo

24. El uso de la gamificaciéon en la educacién es 5.47 1.47

una pérdida de tiempo. -0.84 -0.08

Nota. M = media, DE = desviacién estandar
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ACTITUDES HACIA LA ADOPCION DE LA GAMIFICACION POR EL PROFESORADO UNIVERSITARIO.

La ultima dimension fue la de Aspectos conductuales; los valores
de asimetria y curtosis se encontraron dentro del rango establecido.
El anilisis descriptivo permitié calcular una media general de 6.19

puntos (De acuerdo) (Tabla 5).

D Tabla 5 Media, desviacidn estandar, asimetria y curtosis de aspectos conductuales.

25. Implementaria la gamificacién en las actividades
para hacer el proceso de aprendizaje més divertido
para los estudiantes.

26. Implementaria la gamificacién en las actividades
de aprendizaje para que los estudiantes participen
de forma més activa en las clases.

27. Implementaria la gamificacién para ayudar a los
estudiantes a lograr mejores resultados de aprendi-
zaje.

28. Implementaria la gamificacién para ofrecer a
los estudiantes més variacién en las actividades de
aprendizaje.

29. Implementaria la gamificacién en las actividades
de aprendizaje para que los estudiantes se sientan
mds auténomos en su aprendizaije.

30. Si los estudiantes sugirieran implementar la ga-
mificacién en clase, estaria dispuesto a hacerlo.

31. Implementaria la gamificacién en las actividades
de aprendizaje para que los estudiantes estén mds
atentos a los contenidos de aprendizaje.

32. Implementaria la gamificacién en las activida-
des de aprendizaje para motivar a los estudiantes a
aprender.

M

6.19

6.16

6.12

6.21

6.07

6.27

6.20

6.33

DE

0.96

1.06

1.01

1.05

1.01

0.86

0.93

0.79

Asimetria Curtosis

-1

21

.57

.34

.62

.24

.02

.23

.01

1.24

2.70

2.23

2.78

1.99

0.29

1.51

0.44

Nota. M = media, DE = desviacién estdndar
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Referente al objetivo especifico 3: determinar la relacion entre las
actitudes hacia la gamificacion del profesorado universitario con los
elementos que pueden influir en su adopcién, es necesario aclarar que
si bien los datos presentaron una tendencia a lo normal por medio de
los parametros de asimetria y curtosis establecidos, para efectos de la
correlacion se realiz6 una prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov
para muestras superiores a 50 casos (Tabla 6), donde se encontré que
en algunas de las dimensiones medidas hay valores inferiores a 0.050
(Valdés Cuervo eral., 2019). Por lo tanto, se acepta la hipétesis nula
(HO) de normalidad, es decir, se asume que los datos no presentan una
distribucién similar a lo normal.

» Tabla 6 Prueba de normalidad Kolmogorov- Smirnov.

Estadistico gl P
Aspectos cognitivos 0.09 104 0.022
Aspectos afectivos 0.08 104 0.090
Aspectos conductuales 0.17 104 0.001
Apertura 0.14 104 0.001
Conocimiento 0.11 104 0.003

Nota. * p > .05.

Debido a que los datos no presentaron normalidad y a la presencia
de variables numéricas continuas y ordinales, fue necesario utilizar
correlaciones rho de Spearman, una técnica estadistica no paramétrica
que evita la suposicion de normalidad y es adecuada para manejar la
naturaleza diversa de las variables presentes.

De acuerdo con lo anterior, se procedio a calcular correlaciones rho
de Spearman para identificar si las dimensiones de las actitudes hacia
la gamificacién y los otros elementos estaban relacionados. Se encon-
tr6 que los aspectos conductuales presentaron correlacion fuerte con
la apertura (r = .58*) y con probabilidad de uso (r = .53*¥). De igual
forma, aspectos cognitivos muestran una correlacion fuerte y signifi-
cativa con la probabilidad de uso (r = .50*¥). Por dltimo, los aspectos
afectivos tienen una correlacién moderada con la probabilidad de uso
(r = .47*) (Tabla 7).

» Tabla 7 Correlaciones entre actitudes hacia la gamificacién y ofras variables.

1 2 3 4 5 6 7 8
1 Cognitivos -
2 Afectivos 56" -
3 Conductuales 75" 527 -
4 Edad -.10 -.12 -.13 -
( Jnnoui
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5 Conocimiento 38" .34 44 .04 -

6 Cursos tomados .08 .14 .18 .14 .13 -

7 Apertura 44" 25" .58" .02 44" .18 =
8 Utilizaciéon o . " . -
i .40 .24 .30 01 .22 e 26 -

9 Probabilidad

d .50 A7 53" .01 .52 16 48" 520 -
e uso

Nota. * p < .05. *p < .01.

Discusion

Un alto porcentaje de docentes (85.6%) ha integrado elementos de gami-
ficacion en sus clases, lo que evidencia un creciente interés por metodo-
logias innovadoras (Fiuza-Fernandez et al., 2022). Este hallazgo refuerza
la necesidad de fomentar percepciones positivas hacia la gamificacion
entre los educadores para facilitar su adopcion efectiva en el aula. Los
docentes manifestaron preferencia por los desafios y los puntos como
elementos de gamificacion, lo cual coincide con investigaciones que
destacan su eficacia para motivar y hacer el aprendizaje mas atractivo
(Guerrero-Puerta, 2024; Shyrdaykyzy et al., 2024).

En relacion con las actitudes hacia la gamificacion, los docentes mues-
tran una actitud positiva hacia su implementacién en las actividades de
aprendizaje, en concordancia con hallazgos previos (Caceres y Gomez,
cepcion de que la gamificacion fortalece la motivacion y participacion
estudiantil (Morales-Trujillo y Garcia-Mireles, 2021).

Si bien estudios previos han reportado que variables contextuales,
como la edad o la participacion en cursos de tecnologia educativa,
influyen en las actitudes de los docentes hacia la gamificacion, en este
estudio no se encontraron correlaciones significativas con estas variables.
En cambio, se observo que el conocimiento previo y la disposicion para
implementar la gamificacién se relacionan de forma significativa con
dichas actitudes (Hernandez Lalinde et al., 2019; SajinCic¢ et al., 2022).
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Estos resultados indican que, en el contexto analizado, las actitudes de
los docentes constituyen el principal determinante de la aceptacion y
la intencién de implementar la gamificacion, mientras que los factores
contextuales podrian tener un papel menos relevante del reportado en
otras investigaciones, lo que evidencia una discrepancia relevante con
la literatura existente y resalta la necesidad de considerar caracteristicas
especificas del entorno y del perfil docente al analizar la adopcion de
esta metodologia.

De forma general, los hallazgos se alinean con investigaciones in-
ternacionales que analizan las actitudes docentes hacia la gamificacion
(Opris et al., 2021; Sajincic et al., 2022; Turan et al., 2022). En dichos
estudios, el conocimiento previo y la experiencia con la metodologia
también se relacionan con la intencion de implementacién, mientras
que las diferencias contextuales (como el nivel educativo o el acceso a
recursos tecnologicos) explican variaciones en la disposicion del profe-
sorado. Estos resultados permiten situar el contexto mexicano dentro
de una tendencia global que asocia la familiaridad y las percepciones
positivas con una mayor adopcién de la gamificacion en la ensenanza.

En términos de limitaciones es importante sefialar el tamano redu-
cido de la muestra, que podria restringir la representatividad de los
resultados y su generalizacion a otros contextos educativos. Ademas,
la investigacion se desarroll6 en un entorno especifico, lo que puede
afectar la extrapolacién de los hallazgos. La validez de contenido res-
paldo la pertinencia de los instrumentos, aunque la ausencia de un
analisis factorial confirmatorio (AFC) puede haber limitado la validez
de constructo del estudio.

A partir de los hallazgos se identifican implicaciones practicas, tanto
para los docentes como para las instituciones de educacion superior.
En el caso del profesorado resulta esencial fortalecer la formacion so-
bre gamificacion y su aplicacion pedagogica, ya que el conocimiento
y la experiencia previa se relacionan con actitudes mas favorables
hacia su uso. Para las universidades se sugiere impulsar programas
de capacitacion que integren recursos tecnolégicos y herramientas
digitales accesibles, acompanados de asesoria pedagogica que facilite
su implementacién. Asimismo, la creacion de comunidades de practica
y espacios de intercambio puede contribuir a compartir experiencias,
resolver dificultades técnicas y favorecer la integracién sostenida de
la gamificacion en la ensenanza.

Conclusiones

A partir de los objetivos, resultados y discusiones del estudio se han
obtenido varias conclusiones importantes. Un alto porcentaje de do-
centes ha incorporado elementos de gamificacion en sus clases, lo que
muestra un interés creciente en metodologias innovadoras. Ademas, los
docentes tienen una actitud positiva hacia la gamificacién, reconociendo
su capacidad para motivar a los estudiantes y hacer el contenido mas
atractivo y participativo.

También se identifico que el conocimiento, la apertura, el uso previo
y la probabilidad de implementacion estin relacionados con las actitudes
hacia la gamificacion, con excepcion de las variables contextuales. El
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estudio muestra que los docentes estan abiertos a nuevas estrategias
pedagogicas y subraya la importancia de capacitarse en gamificacion
para maximizar su impacto educativo, sin importar el contexto. Ademas,
proporciona evidencia empirica sobre la adopcion de la gamificacion
y destaca la influencia de las actitudes y conocimientos previos de
los docentes en este proceso. Estos hallazgos también sirven como
base para programas de capacitacion que mejoren la ensefianza y el
compromiso estudiantil.

Para futuros estudios sobre gamificacién en educacion se sugieren
varias lineas de investigacion. En primer lugar, es importante ampliar
el analisis de validez del instrumento y aplicar el analisis factorial
confirmatorio (AFC) en otros contextos con muestras mas grandes.
También se recomienda investigar la efectividad a largo plazo de la
gamificacion en el aprendizaje y explorar tanto las actitudes de los
docentes como de los estudiantes, utilizando disenos de investigacion
cualitativos o mixtos.

Otra area susceptible de explorar incluye variables como fac-
tores personales de los docentes, estilos de ensenanza y variables
contextuales, ademas de otras metodologias y enfoques educativos
innovadores que puedan complementar y potenciar los beneficios de
la gamificacién. También es fundamental evaluar la calidad y disefio
de diferentes recursos gamificados. Por ultimo, se propone estudiar
la efectividad de elementos menos comunes de gamificacion, como
avatares o personajes, historias y bienes virtuales, ya que estos son
los menos utilizados.

Los autores agradecen al Consejo Nacional

de Humanidades, Ciencias y Tecnologias (Conahcyt)
por el apoyo brindado para realizar

esta investigacion.

Se declara que la obra que se presenta es original, no estd en
proceso de evaluacién en ninguna otra publicacién y que no existe
conflicto de intereses respecto a la presente publicacién.
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