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RESUMEN

El presente estudio analiz6 la percepcion de estudiantes y docentes sobre la gamificacion como
estrategia metodologica en la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica de Machala.
Se empled un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental, transversal y alcance
descriptivo-comparativo, mediante una encuesta tipo Likert aplicada a 80 estudiantes y 6
docentes. Los resultados de la prueba U de Mann-Whitney evidenciaron diferencias
estadisticamente significativas en las dimensiones de conocimiento (p = 0,019), beneficios (p
= 0,040) y actitud (p = 0,013), con valoraciones superiores en los docentes. En cuanto a las
barreras, el 100% de los docentes identificod limitaciones relacionadas con la conectividad y la
claridad metodoldgica, mientras que en los estudiantes estos valores fueron menores (43,8% y
47,6%, respectivamente). Ambos grupos coincidieron en reconocer que la gamificacion
favorece la motivacion y el aprendizaje, aunque con mayor consistencia en los docentes. Se
concluye que la percepcion sobre la gamificacion no es uniforme y que su implementacion
efectiva requiere fortalecer la capacitacion docente, mejorar las condiciones tecnologicas y

promover su incorporacion progresiva desde los primeros niveles de formacion.

PALABRAS CLAVE: Ensefanza superior, Estrategias educativas, Aprendizaje activo,

Estudiante universitario, Personal académico docente.
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ABSTRACT

This study analyzed students’ and teachers’ perceptions of gamification as a methodological
strategy in the Communication program at the Technical University of Machala. A quantitative
approach was employed, using a non-experimental, cross-sectional design with a descriptive-
comparative scope. Data were collected through a Likert-scale survey administered to 80
students and 6 teachers. The results of the Mann—Whitney U test revealed statistically
significant differences in the dimensions of knowledge (p = 0.019), perceived benefits (p =
0.040), and attitude (p = 0.013), with higher ratings reported by teachers. Regarding perceived
barriers, 100% of teachers identified limitations related to connectivity and methodological
clarity, whereas lower percentages were observed among students (43.8% and 47.6%,
respectively). Both groups agreed that gamification enhances motivation and learning,
although this perception was more consistent among teachers. It is concluded that perceptions
of gamification are not uniform and that its effective implementation requires strengthening
teacher training, improving technological conditions, and promoting its gradual integration

from the early stages of higher education.

KEYWORDS: Higher education, Educational strategies, Active learning, University student,

Academic teaching staff.
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1. INTRODUCCION

En el contexto actual de la educacion superior, las instituciones universitarias enfrentan el
desafio de adaptarse a las transformaciones derivadas del avance de las tecnologias digitales y
de los nuevos enfoques pedagdgicos centrados en el estudiante. Este escenario demanda la
incorporacion de metodologias innovadoras que promuevan un aprendizaje activo y
participativo; en consecuencia, los enfoques pedagdgicos tradicionales tienden a
complementarse con estrategias didacticas orientadas a fortalecer la motivacion, el

compromiso y el interés de los estudiantes a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Entre estas estrategias destaca la gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos
propios del juego en contextos educativos con el propdsito de dinamizar las experiencias de
aprendizaje. Aplicada al &mbito educativo contribuye a optimizar los procesos formativos, ya
que su componente ludico facilita la interiorizacion de conocimientos de manera dinamica y
motivadora (Molina Garcia et al., 2021). Asimismo, su implementacioén puede adoptar diversas
modalidades, que van desde plataformas digitales basadas en mecénicas de juego hasta
dindmicas presenciales como juegos de rol, escape rooms o misiones cooperativas (Guevara

Rincon & Molina Guillén, 2025).

Diversos estudios han evidenciado el impacto positivo de la gamificacion en el ambito
educativo. Tambo Minga et al. (2023) sefialan que el uso de herramientas ludicas en la
educacion superior contribuye a mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes,
ademas de favorecer el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la resolucioén de
problemas y el trabajo en equipo. En la misma linea, Huerta Leon y Robles Mori (2024)
destacan que los recursos audiovisuales y digitales facilitan la comprension de contenidos

complejos y promueven una mayor participacion en el aula.

Guartan Quifidnez et al. (2025) explican que su efectividad puede verse afectada por problemas
como la falta de capacitacion de los docentes, una mala conexion a internet o el uso incorrecto
de herramientas digitales en la educacion. Aunque hay muchos estudios sobre las ventajas y
desventajas de la gamificacion en la educacion superior, la mayoria se han enfocado en
contextos generales o en algunas areas especificas; por eso, es importante analizar como se

aplica en campos concretos, como la carrera de Comunicacion.
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En este sentido, la investigacion se plantea la siguiente pregunta: ;Cual es la percepcion de
estudiantes y docentes sobre la gamificacion como estrategia metodologica en la educacion
superior? Para responder a esta interrogante, el estudio tiene como objetivo general analizar la
percepcion de estudiantes y docentes de la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica
de Machala sobre la gamificacion como estrategia metodologica en la educacion superior. De
manera especifica, busca determinar el nivel de conocimiento y familiaridad con esta estrategia,
identificar los beneficios pedagogicos que se le atribuyen, analizar la actitud frente a su uso en
el proceso de ensefianza-aprendizaje y reconocer las principales barreras percibidas para su

implementacion en el &mbito universitario.

2. ESTADO DEL ARTE

En el &mbito educativo es preciso diferenciar entre juego, juegos serios y gamificacion, ya que
cumplen funciones distintas en el proceso de ensefanza-aprendizaje. El juego puede
presentarse de forma libre o estructurada, con o sin intenciéon formativa, orientdndose en
algunos casos al entretenimiento y en otros a reglas u objetivos definidos. A partir de esta base
surgen los juegos serios, disefiados especificamente con fines educativos, donde el aprendizaje
constituye el objetivo principal sin dejar de lado el componente ludico que favorece la

motivacion y el compromiso del estudiante (Londofio Vasquez y Rojas Lopez, 2020).

Bajo estas perspectivas, la gamificacion permite transformar actividades tradicionales en
experiencias mas dinamicas que favorecen la motivacion del estudiante, como sefialan Poveda
Pineda et al. (2023). En este sentido, Santamaria y Alcalde (2020) precisan que gamificar no
implica jugar, sino integrar de manera intencionada dinamicas y mecénicas ludicas en el
proceso de aprendizaje, mientras que Valenzuela Osuna et al. (2024) destacan que el uso del
juego como recurso también permite captar la atencion y complementar la ensefianza

tradicional.

Desde una perspectiva metodologica, la gamificacion implica un proceso estructurado que
orienta su disefio e implementacion en el contexto educativo. Flores Aguilar y Fernandez Rio
(2021) sefialan que inicia con una fase didactica, donde se definen objetivos, contenidos y
criterios de evaluacion; luego, se desarrolla una fase de disefio en la que se seleccionan
dindmicas, mecanicas y componentes del juego. Posteriormente, se implementan las
actividades en el aula o entorno virtual, promoviendo la participacion del estudiante.
Finalmente, se realiza una fase de evaluacién para analizar resultados e impacto en el
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aprendizaje, lo que permite ajustar y mejorar la estrategia gamificada.

Diversos modelos han contribuido a estructurar la aplicacion de la gamificacion en el ambito
educativo. El modelo Edu-Game organiza la gamificacion a partir de dindmicas, mecénicas,
componentes y estética (Vazquez-Ramos, 2021). El modelo 6D propuesto por Werbach y
Hunter propone un proceso estructurado en seis pasos que orienta la planificacion y aplicacion
de actividades gamificadas, mejorando motivacion, participacion y habilidades sociales (Ibarra
Villacrés y Lugo Almeida, 2024). El modelo Octalysis, se centra en la motivaciéon mediante
ocho impulsos internos y externos que influyen en la participacion, como logro, creatividad,

interaccion social y recompensas (Domingues Cruz y Saracho Arnaiz, 2020).

Autores como Guerrero Chirinos et al. (2025) destacan que el uso de elementos como puntos,
insignias y retroalimentacion transforma las actividades tradicionales en experiencias mas
interactivas, mientras que Reyes-Cabrera (2022) sefiala que estas dindmicas fortalecen la
interaccion con los contenidos académicos. Asimismo, Santana Vélez et al. (2025) evidencian
mejoras en la motivacion y el rendimiento académico; por su parte, Alarcon-Diaz et al. (2020)
observaron que las intervenciones basadas en gamificacion contribuyen a mejorar los

resultados de aprendizaje en contextos universitarios.

El potencial de la gamificacion también se vincula estrechamente con el uso de recursos
tecnologicos que transforman las clases tradicionales mediante dinamicas interactivas (Coello
Arias y Lescay Blanco, 2022). En este contexto, herramientas como Kahoot facilitan
evaluaciones formativas en tiempo real, incrementando la motivacién y participacion
estudiantil (Balon Medina et al., 2024). Asimismo, plataformas como Genially permiten
disefiar actividades y retos interactivos que dinamizan los contenidos tedricos y favorecen la

implicacion del estudiante (Diaz-Garcia et al., 2022).

No obstante, la implementacion de la gamificacion enfrenta diferentes barreras, por lo cual
Pefiafiel Romero et al. (2024) advierten que la dependencia de recursos digitales y las brechas
tecnologicas pueden limitar el acceso a plataformas interactivas, mientras que Valencia-
Quecano & Orellana-Vifiambres (2019) sefialan que la falta de formacion docente y
planificacion didactica dificulta su integracion en la educacion superior. En esta linea, Lopez
Chamorro et al. (2025) indican que su uso superficial o desarticulado de los objetivos

educativos puede reducirla a motivaciones externas.

Del mismo modo, Alguiar Bernaola et al. (2025) destacan que su efectividad depende de la

adaptacion al contexto y de una retroalimentacion constante durante el proceso. Por otra parte,
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la percepcion y el impacto de la gamificacion varian segun el contexto educativo. Gonzalez-
Limoén et al. (2022) evidencian que los estudiantes valoran positivamente estas estrategias
cuando fortalecen competencias y el trabajo en equipo; sin embargo, Cabanillas-Garcia et al.

(2025) advierten limitaciones vinculadas a la preparacion docente y el apoyo institucional.

Asimismo, Lima Quinde et al. (2025) sefialan que, aunque es percibida como motivadora,
persisten dudas sobre su impacto en el rendimiento, mientras que Sefla-Lema et al. (2026)
enfatizan que su efectividad depende del disefio pedagdgico. En cambio, Prieto-Andreu (2024)
advierte que puede generar efectos neutros o negativos si no se planifica adecuadamente,
debido a factores como la novedad, la competitividad o la sobre dependencia de recompensas,

proponiendo un enfoque instruccional centrado en objetivos claros y evaluacion continua.

Comprender estas percepciones resulta relevante, dado que el nivel de conocimiento, las
actitudes, los beneficios atribuidos y las barreras asociadas a las metodologias innovadoras
pueden incidir en su implementacion dentro de la practica educativa; en este sentido, el presente
estudio se orienta a analizar la percepcion de estudiantes y docentes sobre la gamificacion como

estrategia metodologica en la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica de Machala.

3. METODOLOGIA

El disefio metodoldgico de la presente investigacion fue de tipo no experimental y transversal,
ya que no se manipularon las variables y la recoleccion de datos se realizo en un inico momento
en el tiempo, lo que permitid analizar el fenomeno tal como se presenta en un contexto
determinado (Munoz Miraba et al., 2023). Esta decision respondio a la naturaleza del problema,
que tuvo como propdsito comprender las percepciones de docentes y estudiantes sin intervenir

en el entorno educativo, garantizando asi la obtencion de informacion auténtica.

La investigacion fue de tipo descriptiva con alcance comparativo, ya que permitio caracterizar
las percepciones de los participantes y comparar las diferencias entre docentes y estudiantes,
considerando los distintos roles que desempefian en el proceso educativo (Hernandez, 2014,
como se cito en Castillo Mora et al., 2022). El estudio se enmarco6 en un enfoque cuantitativo
que, segun Isea Argiielles (2024), se orienta a la obtencién de resultados generalizables

mediante la recopilacion de datos cuantificables y la aplicacion de técnicas estadisticas para su

analisis.
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La técnica de recoleccion de datos fue la encuesta, entendida como un método empirico que
emplea un instrumento estructurado, en formato fisico o digital, para obtener informacién
directamente de los participantes sobre el problema de investigacion (Feria Avila et al., 2020).
En la actualidad, su aplicacion se ve fortalecida por el uso de cuestionarios automatizados, los
cuales permiten gestionar grandes volimenes de informacién de forma transparente y

procesarlos en tiempo casi real (Cisneros Caicedo et al., 2022).

Como instrumento, se utilizd un cuestionario estructurado con items tipo Likert de cinco
niveles de respuesta: 1 = totalmente en desacuerdo, 2 = en desacuerdo, 3 = ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 4 = de acuerdo y 5 = totalmente de acuerdo. Este instrumento fue disefiado a partir
de la revision de la literatura y se organizo en cuatro dimensiones: conocimiento y familiaridad
con la gamificacion, beneficios pedagdgicos percibidos, actitud hacia la gamificacion y

barreras percibidas para la implementacion de la gamificacion.

La poblacion del estudio estuvo conformada por docentes y estudiantes de la carrera de
Comunicacion de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Técnica de Machala. En
un primer momento, se consider6 la totalidad de la poblacion, integrada por 198 estudiantes,
quienes pertenecen a los distintos niveles de formacion, abarcando desde el primer hasta el
octavo semestre de la carrera, segin los registros institucionales del periodo 2025-1 de la
Universidad Técnica de Machala (2025), y 9 docentes titulares; a partir de ello, la muestra
quedo constituida por 80 estudiantes y 6 docentes, seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia, en funcion de la facilidad de acceso para el investigador y la
disponibilidad de los participantes, lo que permiti6 establecer el nimero de personas incluidas

en el estudio (Hernandez Gonzélez, 2021).

La recoleccion de datos se llevo a cabo mediante la aplicacion de una encuesta en linea,
utilizando la plataforma Google Forms, previa autorizacion institucional y consentimiento
informado de los participantes, garantizando la confidencialidad de la informacion recolectada.
El enlace fue enviado a los docentes el miércoles 8 de abril de 2026; en el caso de los
estudiantes, la encuesta se distribuy¢ los dias jueves 9 y viernes 10 de abril del mismo afo, a
través de los presidentes de cada curso, quienes facilitaron su difusion entre los compaiieros,

con el fin de optimizar el alcance y la participacion.

El instrumento fue sometido a validez de contenido mediante juicio de expertos, quienes
evaluaron los items segun claridad, pertinencia, coherencia y relevancia, permitiendo ajustar

su redaccion y estructura. Asimismo, se aplico una prueba piloto a 10 docentes y 25 estudiantes

externos a la muestra, con el fin de evaluar la confiabilidad del cuestionario y realizar las
-7 -
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depuraciones necesarias. Este proceso permitio verificar la comprension de los items y la
factibilidad de aplicacion, mejorando la validez del instrumento y reduciendo posibles sesgos
(Mayorga-Ponce et al., 2020). Ademas, el tamafio de la muestra piloto se defini6 segiin los
objetivos del estudio, considerando que no existe un criterio Unico para su delimitacion (Vargas

Salomon, 2025).

La confiabilidad del instrumento se estimé mediante el coeficiente Alfa de Cronbach. Al
respecto, Castafieda Rodriguez et al. (2024) senalan que la eliminacion individual de los items
permite analizar su influencia en la consistencia interna, facilitando la identificacion del grado
de correlacion entre ellos y la deteccion de aquellos con menor fiabilidad. De acuerdo con
Garcia-Vargas et al. (2022), la interpretacion del Alfa de Cronbach se clasifica en rangos que
van desde una confiabilidad nula (valores menores a 0.54), baja (0.54—0.59), aceptable (0.60—
0.65), muy confiable (0.66—0.71), hasta excelente (0.72—0.99), considerandose perfecta cuando

el coeficiente alcanza el valor de 1.

Bajo esta premisa, el procedimiento fue realizado utilizando el software IBM SPSS Statistics
V27, obteniéndose valores generales de 0,968 en estudiantes y 0,935 en docentes, tal como se
presenta en la tabla 1. Con base en estos resultados, Inicialmente, el instrumento estuvo
conformado por 24 items; sin embargo, tras el andlisis de confiabilidad, se depuraron aquellos
con menor consistencia interna, obteniéndose una version final de 22 items en cada grupo. Las
dimensiones de conocimiento y familiaridad con la gamificacion, beneficios pedagodgicos
percibidos y actitud hacia la gamificacién presentaron niveles satisfactorios de consistencia

interna en ambos grupos.
Tabla 1

Coeficiente de confiabilidad general del instrumento segun grupo de estudio

Grupo Alfa de Cronbach N° de elementos
Estudiantes 0,968 17
Docentes 0,935 17

Nota. El coeficiente Alfa de Cronbach evidencia una confiabilidad excelente en el grupo de

estudiantes (o = 0.968) y alta en el grupo de docentes (o = 0.935), considerando 17 items en

ambos casos.
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En contraste, la dimension de barreras percibidas para la implementacion de la gamificacion,
compuesta por 5 items no fue sometida al analisis de confiabilidad mediante Alfa de Cronbach,
debido a que no integran un constructo homogéneo; por ello, los items fueron analizados de
manera independiente mediante estadistica descriptiva, empleando frecuencias y porcentajes
para cada grupo. Dado que se trata de variables medidas en escala tipo Likert, se realiz6é una
agrupacion de las categorias “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”, con el objetivo de
identificar de forma mas clara las barreras percibidas por los participantes, permitiendo

sintetizar la informacion y facilitar la comparacion entre docentes y estudiantes.

De igual manera, se verifico la distribucion de los datos mediante la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk. Al respecto, Flores Tapia & Flores Cevallos (2021) sefialan que las pruebas de
normalidad permiten verificar si los datos se ajustan a una distribuciéon normal, lo cual es
fundamental para seleccionar el procedimiento estadistico adecuado en el analisis de la
informacion. Los resultados evidenciaron que las dimensiones analizadas no presentan una
distribucién normal en ambos grupos. En docentes, los valores obtenidos fueron: conocimiento

(p = 0.044), beneficios (p = 0.033) y actitud (p = 0.017).

Por su parte, en estudiantes, las dimensiones conocimiento, beneficios y actitud presentaron
valores de significancia inferiores a 0,001. En este contexto, para la comparacion entre docentes
y estudiantes se empled la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, debido a la no
normalidad de los datos y a la naturaleza ordinal de las variables medidas mediante escala
Likert. Como sefialan Rivas-Ruiz et al. (2013), esta prueba es adecuada para comparar dos
grupos independientes cuando los datos no presentan distribucion normal, basdndose en rangos
en lugar de medias. Su aplicacion permiti6 identificar diferencias estadisticamente

significativas en la percepcion de la gamificacion de los grupos de estudio, lo cual respaldo la

pertinencia del analisis comparativo realizado.
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4. RESULTADOS

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos a partir del andlisis de los datos
recolectados en docentes y estudiantes de la Universidad Técnica de Machala. A continuacion,
se describen las caracteristicas sociodemograficas de ambos grupos, con el fin de contextualizar

los hallazgos del estudio.

Tabla 2

Caracteristicas sociodemograficas del grupo docente

Variable Categoria Frecuencia (n=6) %
Género Femenino 3 50,0
Masculino 3 50,0
Edad 3645 afios 3 50,0
46 anos o mas 3 50,0
Titulo académico Maestria 5 83,3
Doctorado (PhD) 1 16,7
Experiencia docente 6—10 afios 1 16,7
11-15 afios 2 333
Mais de 15 afios 3 50,0
N.° de materias impartidas 1-2 2 33,3
34 1 16,7
5 0 mas 3 50,0

Nota. Los porcentajes se calcularon en funcion del total de docentes participantes.

Las caracteristicas sociodemograficas del grupo docente evidencian una distribucion equitativa
en cuanto al género, con un 50,0% de mujeres y un 50,0% de hombres. En relacion con la edad,
los participantes se concentran en rangos superiores, con un 50,0% entre 36 y 45 afios y un 50,0%
de 46 anos o mas. En cuanto al nivel académico, se observa que la mayoria de los docentes posee
formacion de maestria (83,3%), mientras que un porcentaje menor cuenta con titulo de doctorado

(16,7%).

Respecto a la experiencia en educacion superior, destaca que el 50,0% de los docentes tiene mas

de 15 afios de trayectoria, seguido de un 33,3% con entre 11 y 15 afios y un 16,7% con entre 6 y

-10 -
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10 afos, lo que refleja un alto nivel de experiencia profesional. En relaciéon con la carga
académica, el 50,0% de los docentes imparte cinco o mas asignaturas, mientras que el 33,3%
imparte entre una y dos materias y el 16,7% entre tres y cuatro, lo que sugiere una elevada

demanda en sus funciones docentes dentro de la carrera.

Tabla 3

Caracteristicas sociodemogrdficas del grupo de estudiantes

Variable Categoria Frecuencia (n80) Porcentaje (%)
Género Femenino 51 63,7
Masculino 29 36,3
Edad 18 a 25 anos 66 82,5
26 a 35 anos 12 15,0
46 afios 0 mas 2 2,5
Semestre 1.°—2.° semestre 44 55,0
3.°—5.° semestre 26 32,5
6.° — 8.° semestre 10 12,5

Nota. Los porcentajes se calcularon en funcion del total de estudiantes participantes.

En cuanto a las caracteristicas sociodemograficas de los estudiantes, se observa que predomina
el género femenino, representando el 63,7% de la muestra, mientras que el 36,3% corresponde
al género masculino. Respecto a la edad, la mayoria de los participantes se concentra en el rango
de 18 a 25 afos (82,5%), lo que evidencia una poblacion mayoritariamente joven; en menor
proporcion se encuentran estudiantes de 26 a 35 afios (15,0%) y un grupo reducido de 46 afios o

més (2,5%).

En relacion con el semestre académico, mas de la mitad de los estudiantes cursa los primeros
niveles (1.° a 2.° semestre) con un 55,0%, seguido por aquellos que se encuentran entre el 3.° y
5.° semestre (32,5%), y en menor proporcion los estudiantes de niveles avanzados (6.° a 8.°
semestre) con un 12,5%.En conjunto, estos resultados evidencian una muestra caracterizada
principalmente por estudiantes jovenes, mayoritariamente de sexo femenino y ubicados en los

primeros niveles de formacion académica.

A continuacion, se exponen los resultados de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney,

aplicada con el proposito de identificar diferencias estadisticamente significativas entre ambos
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grupos en las dimensiones de conocimiento, beneficios y actitud hacia la gamificacion;
posteriormente, se presentan los resultados descriptivos correspondientes a la dimension de
barreras percibidas para su implementacion, con el fin de complementar la interpretacion de los

hallazgos.

Tabla 4

Resultados de la prueba U de Mann-Whitney entre docentes y estudiantes

Dimensién Docentes Estudiantes (Rango U Z p
(Rango promedio) promedio) valor
Conocimiento 66,42 41,78 102,500 -2,346 0,019
Beneficios 63,50 42,00 120,000 -2,052 0,040
Actitud 67,83 41,68 94,000 -2,493 0,013

Nota. U = estadistico de la prueba de Mann-Whitney; Z = valor estandarizado; p < 0,05 indica

diferencias estadisticamente significativas entre grupos.

La prueba U de Mann-Whitney evidencié diferencias estadisticamente significativas entre
docentes y estudiantes en las tres dimensiones analizadas. En la dimension conocimiento se
obtuvo un valor de p = 0,019, en beneficios p = 0,040 y en actitud p = 0,013, todos inferiores al
nivel de significancia establecido (p < 0,05). Estos resultados indican que los docentes poseen
un mayor nivel de conocimiento sobre la gamificacion, asi como una valoracién mas favorable
de sus beneficios y una actitud mas positiva hacia su implementacion. Mientras que, los
estudiantes presentan niveles mas moderados en estas dimensiones, lo que sugiere una menor

familiaridad conceptual y una percepcion menos consolidada de esta estrategia pedagdgica.

Este comportamiento podria estar influenciado por las caracteristicas de la poblacion estudiantil,
predominantemente joven y en los primeros niveles de formacion, lo que limitaria su exposicion
a enfoques pedagdgicos innovadores como la gamificacion; asimismo, es posible que su
experiencia educativa previa haya estado orientada hacia metodologias mas tradicionales, lo que
podria incidir en sus percepciones frente a nuevas propuestas didacticas, sumado posiblemente
a una limitada familiaridad con herramientas tecnologicas aplicadas al aprendizaje, lo que podria

influir en una menor valoracion inicial de la gamificacion.
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Tabla 5

Barreras percibidas para la implementacion de la gamificacion segun grupo de estudio

Barrera Docentes (%) Estudiantes (%)
Insuficiente capacitacion 83,4% 38.8%
Carga académica 83,3% 38,8%
Limitaciones de conectividad 100,0% 43,8%
Falta de claridad metodologica 100,0% 47.6%
Dificultades de adaptacion 50,0% 36,2%

Nota. Los porcentajes corresponden a la suma de las categorias “De acuerdo” y “Totalmente de

acuerdo” en cada grupo.

Las diferencias observadas en la percepcion de barreras deben analizarse considerando que
docentes y estudiantes ocupan distintos roles dentro del proceso educativo, por lo que sus
experiencias frente a la gamificacion responden a niveles diferentes de responsabilidad e
implicacion. Mientras los docentes participan activamente en la planificacion, seleccion de
recursos, adaptacion metodoldgica y evaluacion de las actividades, los estudiantes interactiian
principalmente desde la experiencia de aprendizaje, sin involucrarse en los procesos técnicos y

pedagdgicos que exige la implementacion de esta estrategia.

Desde esta perspectiva, resulta comprensible que los docentes identifiquen con mayor intensidad
limitaciones relacionadas con la capacitacion, la conectividad y la carga académica, ya que estos
factores impactan directamente en su practica profesional y en la viabilidad de aplicar
metodologias innovadoras en el aula. De hecho, el 100,0% de los docentes reconocidé como
barreras las limitaciones de conectividad y la falta de claridad metodologica, mientras que en los
estudiantes estos porcentajes fueron menores (43,8% y 47,6%, respectivamente). De igual
manera, la insuficiente capacitacion y la carga académica fueron percibidas como dificultades
importantes por el 83,4% y 83,3% de los docentes, frente al 38,8% de los estudiantes en ambos

Casos.

En este contexto, los estudiantes tienden a valorar la gamificacion principalmente a partir de los
efectos visibles en su experiencia educativa, como la motivacion, la interaccion o el dinamismo
de las clases, por lo que aspectos metodoldgicos pueden pasar menos desapercibidos para este

grupo. Esto explica que las barreras sean percibidas con menor intensidad, especialmente en

estudiantes ubicados en niveles iniciales de formacion, quienes posiblemente poseen una
13-
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experiencia mas limitada con distintas metodologias de ensefanza en educacion superior.

Por tanto, las diferencias identificadas no deben interpretarse inicamente como discrepancias de
opinién entre ambos grupos, sino como el resultado de funciones y responsabilidades distintas
dentro del contexto universitario. Esto evidencia que la implementacion de la gamificacion
depende no solo de la aceptacion estudiantil, sino también de las condiciones pedagdgicas,

institucionales y tecnoldgicas que enfrentan los docentes en su aplicacion practica.

5. DISCUSION

El anélisis de los resultados evidencia diferencias en la percepcion de la gamificacion entre
docentes y estudiantes, particularmente en las dimensiones de conocimiento, beneficios, actitud
y barreras percibidas. Estas diferencias permiten reflexionar sobre los factores pedagdgicos y
contextuales que influyen en la valoracion de esta estrategia metodoldgica en educacion superior;
en este sentido, resulta pertinente contrastar los hallazgos obtenidos con la literatura cientifica,

con el fin de comprender su alcance e interpretar su significado dentro del contexto universitario.

En la dimensidon conocimiento, los datos obtenidos muestran que los docentes presentan un
mayor dominio que los estudiantes, lo cual coincide con lo reportado por Palacios-Hidalgo y
Cimas (2024), quienes sefialan que el profesorado suele evidenciar niveles favorables de
conocimiento sobre la gamificacion, aunque reconocen limitaciones en su formacion especifica
para su aplicacion. En este sentido, Francisco Déniz y Garcia Pérez (2025) indican que un
porcentaje considerable de docentes aiun desconoce o emplea de forma limitada esta
metodologia, lo que evidencia que el nivel de conocimiento sobre la gamificacion presenta

variaciones segun el contexto y la experiencia docente.

En relacion con la dimension beneficios, los docentes mostraron una valoracion mas favorable
que los estudiantes respecto a los efectos de la gamificacion. Este resultado se relaciona con
(Pegalajar Palomino, 2021), quien destaca que esta estrategia favorece la motivacion, la
participacion y el rendimiento académico en educacién superior. Asimismo, (Villacorta
Hernandez, 2022) identific6 que los docentes perciben los beneficios de la gamificacion con
mayor intensidad que los estudiantes, mientras que (Cangalaya-Sevillano et al., 2022) evidencian

su contribucidn en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En cuanto a la actitud hacia la gamificacion, los docentes presentan nuevamente valores

superiores, lo que indica una mayor predisposicion hacia su uso. Este resultado es coherente con
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lo planteado por Antinez Rangel et al. (2025), quienes sefialan que el profesorado percibe efectos
positivos en la motivacion y el compromiso estudiantil al aplicar estrategias gamificadas y con
Morales Sierra et al. (2021), quienes, a partir de un modelo de aceptacion tecnologica en docentes
y estudiantes universitarios, encontraron una actitud muy favorable hacia la gamificacion,
ademds de una relacion positiva entre la actitud, la facilidad de uso y la confianza en estas

herramientas.

De forma complementaria, Ojeda-Lara y Zaldivar-Acosta (2023) explican que la motivacion de
los estudiantes depende en gran parte de como se disefien las actividades gamificadas. Aunque
el docente tenga una actitud positiva no es suficiente para lograr buenos resultados, si no aplica
la gamificacion de manera adecuada; por ello, es importante que exista coherencia entre lo que
se quiere ensefar, las dinamicas de juego y la forma de evaluar, para que realmente funcione,
por lo que las actividades deben adaptarse al contexto y a las caracteristicas de los estudiantes,
ya que una inadecuada contextualizacion puede disminuir su interés y afectar los resultados

esperados.

En la dimension barreras percibidas, los docentes reconocen mads limitaciones que los
estudiantes. Guaman Toca et al. (2025) identifican la sobrecarga laboral y la falta de formacion
docente como obstaculos para implementar la gamificacion. Asimismo, Cobefia Veliz y Lopez
Gorozabel (2025) sefialan limitaciones relacionadas con la infraestructura tecnologica y las
competencias digitales, mientras que Cadena Pincay et al. (2025) evidencian que la falta de
capacitacion constituye una barrera significativa, lo que resulta coherente con la evidencia

obtenida.

Desde la perspectiva estudiantil, se observa una valoracion positiva de la gamificacion, aunque
menos intensa que la de los docentes, lo que sugiere una percepcion mas ligada a la experiencia
directa. Este comportamiento coincide con el estudio de Cuevas Monzonis et al. (2021), quienes
evidencian que los estudiantes reconocen la utilidad de la gamificacion en el aprendizaje; no
obstante, [zaguirre-Olmedo et al. (2025) sefnalan que esta percepcion puede variar en funcion del

contexto de implementacion.

Adicionalmente, Ojeda et al. (2022) evidencian que la percepcidn de utilidad y facilidad de uso
de la gamificacion se encuentran directamente relacionadas, lo que implica que una adecuada
implementacion puede potenciar su aceptacion; no obstante, Sepulveda Pefiaranda y Mayoral
Hinestroza (2025) advierten sobre desafios como la dependencia de recompensas externas y
dificultades en la evaluacion de competencias, factores que pueden afectar la sostenibilidad de

esta metodologia en el tiempo.
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Bajo esta perspectiva, es importante reconocer también algunas limitaciones del presente
estudio. En primer lugar, el reducido niimero de docentes participantes puede afectar la
representatividad de los resultados; sin embargo, esto responde a la estructura de la carrera
analizada, donde varios docentes imparten varias asignaturas. Ademas, la informacion se basa
en percepciones y no en mediciones objetivas del rendimiento académico, lo que limita
establecer relaciones directas con el desempefio real, como sefialan Lima Quinde et al. (2025).
De igual manera, al haberse realizado en una sola universidad, los resultados no pueden

generalizarse a otros contextos educativos.

6. CONCLUSIONES

La investigacion evidencid variaciones en la percepcion de la gamificacion entre docentes y
estudiantes de la educacion superior, particularmente en las dimensiones de conocimiento,
beneficios y actitud, con valoraciones mas favorables por parte de los docentes. Aunque ambos
grupos reconocen su potencial para fortalecer la motivacion y el aprendizaje, estas percepciones
adquieren caracteristicas particulares en cada grupo, reflejando diferentes niveles de comprension

de esta estrategia en el contexto universitario.

Asimismo, las limitaciones identificadas, principalmente relacionadas con la formacion docente, la
carga académica y las condiciones tecnoldgicas, evidencian que la implementacion de la
gamificacion trasciende su aceptacion y depende de factores pedagdgicos e institucionales que
inciden directamente en su aplicacion. En este sentido, el estudio aporta evidencia empirica al
mostrar que la gamificacion no debe entenderse inicamente como un recurso motivacional, sino
como una estrategia didactica que requiere planificacion, coherencia metodologica y condiciones

adecuadas para su desarrollo.

En consecuencia, resulta necesario fortalecer la formacion docente, mejorar las condiciones
institucionales y promover el disefio de experiencias gamificadas que favorezcan su aplicacion
efectiva en la educacion superior, lo que requiere la incorporacion progresiva de metodologias
innovadoras desde los primeros niveles de formacion, con el fin de favorecer una mayor
familiarizacion de los estudiantes con este tipo de estrategias. A su vez, los resultados permitieron
comprender que el verdadero potencial de la gamificacion no radica Gnicamente en su caracter

ludico, sino en su integracion critica y contextualizada dentro del proceso formativo.

Finalmente, se propone que futuras investigaciones profundicen en el estudio de la gamificacion
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mediante disefios mas rigurosos y de mayor duracion, que permitan evaluar con mayor precision su
impacto en el rendimiento académico y en el desarrollo de competencias. Por tanto, resulta
pertinente analizar el efecto de programas de capacitacion docente orientados a su implementacion
efectiva, asi como explorar su aplicacion en diversas areas del conocimiento, con el fin de

comprender mejor su alcance y efectividad en distintos contextos educativos.
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