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8.1. Introduccion

La gamificacién implica la aplicacion de caracteristicas de los
juegos en contextos no lidicos para motivar sin variar los objeti-
vos (Deterding et al., 2011). Esta metodologia se ha implemen-
tado en el ambito educativo, donde se disefian actividades ludi-
cas para promover el aprendizaje y la resolucién de conflictos en
el aula (Kapp, 2012; Teixes, 2015). Propicia convertir las tareas
en motivacion, promoviendo la cooperacion y el trabajo colabo-
rativo (Caponetto et al., 2014). Cuando se anaden herramientas
digitales, actian favoreciendo las relaciones intra e interpersona-
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les, esenciales a la hora de establecer un clima de confianza en el
aula (Hamari et al., 2014; Landers et al., 2015; Sailer et al., 2017).

Un elemento clave para comprender la gamificacion es el con-
cepto de «flujo» (Csikszentmihalyi, 1990), que se logra cuando
las personas se sumergen en una actividad desafiante que esta
equilibrada con sus habilidades, proporcionando una experiencia
gratificante y motivadora. La teoria de la autodeterminacién (Nie-
miec y Ryan, 2009) respalda la idea de que la gamificaciéon puede
tener un impacto positivo en el rendimiento y la motivacion. Si
ademas se anaden otros enfoques pedagdgicos innovadores,
como la clase invertida, son todavia mas patentes y significativas
las mejoras en el aprendizaje de los estudiantes (Hew y Lo, 2018).

En el contexto de la Educacién Primari, se han realizado in-
vestigaciones que utilizaron videojuegos educativos para acercar
a los estudiantes al folclore y actividades multimedia, mostran-
do resultados positivos en el alumnado (Gomes et al., 2014; Ra-
mos y Botella, 2020). También se desarrollaron enfoques que no
requerian tecnologia, como desafios compositivos basados en
actividades musicales (Sepulveda, 2021).

En Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) se ha aplicado la
gamificacion exitosamente. Un estudio utilizo6 la clase invertida
y dindmicas de gamificacion para aprender sobre géneros musi-
cales, observando un aumento en la experiencia de flujo y moti-
vacion de los estudiantes (Redondo y March-Lujan, 2021). Asi-
mismo, otro estudio mostré que la gamificacion mejoro el ren-
dimiento y la satisfaccién de los adolescentes (Archila y
Gonzalez, 2021).

En el ambito universitario, la gamificacion ha demostrado ser
efectiva, motivando a los estudiantes y mejorando su aprendiza-
je, fomentando el compromiso y el interés (Bicen y Kocakoyun,
2018; Florez-Pabon et al., 2023; Ojeda-Lara y Zaldivar-Acosta,
2023; Prieto, 2020), asi como la atencién, la creatividad y el
pensamiento critico (Aibar-Almazan et al., 2024). Ademas, la ga-
mificacion tecnolégica puede mejorar el rendimiento académico
del alumnado (Heredia-Sanchez et al., 2020; Pegalajar, 2021).

Con todo, se presenta un estudio desarrollado en el ambito
universitario, concretamente en la titulacién de Maestro en Edu-
cacién Primaria (en titulaciones de 2.° curso de Educacion Pri-
maria, 5.° curso de Educacién Primaria mas Infantil y 4.° curso
de Maestro en Educaciéon Primaria con Mencién de Musica) de la

150 | Avancesy tendencias en educacion para el desarrollo sostenible



Universidad Catélica de Valencia (UCV). Con este alumnado, se
implement6 una dinamica en formato yincana por equipos, cuyo
objetivo fue conocer el impacto de experiencias de gamificacion
en el estado de flujo del estudiantado, estableciendo diferencias
seglin sexo, titulacion, modalidad de estudios y curso académico.

8.2. Método

Disefio y muestra

Se trata de un estudio cuasi experimental, descriptivo y transver-
sal. La muestra estuvo compuesta por 211 estudiantes de Magis-
terio, siendo mujeres el 61,1 %. En su mayoria (60,7 %) eran de
2.° curso de Maestro en Educacién Primaria, si bien el 23,7 %
estudiaban la doble titulacién de Maestro en Educacion Primaria
mads Infantil. El resto correspondié a alumnado de 4.° curso de
Educacién Primaria con Mencién de Misica. Cabe destacar que
casi una quinta parte de este alumnado pertenecia a la modali-
dad en linea, si bien la dindmica gamificada fue realizada en un
seminario presencial. Finalmente, solo ocho sujetos provenian
del afio académico 2020-2021, estando el grueso de la muestra
repartido entre los cursos 2021-2022 y 2022-2023 (tabla 8.1).

Tabla 8.1. Caracteristicas de la muestra

Variable Categoria [ Unidad n %
Sexo Hombre 82 38,9
Mujer 129 61,1
Tipo de titulacion Segundo 128 60,7
Doble (Primaria + Infantil) 50 23,7
Cuarto (Mencion de Musica) 33 15,6
Modalidad Presencial 170 80,6
En linea 41 19,4
Afno académico 2020-2021 8 3.8
2021-2022 121 57,3
2022-2023 82 389
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Criterios de inclusion y exclusion
Se tomaron como criterios de inclusion:

e Alumnado de la UCV que estuviera cursando, por un lado, la
asignatura de Educacién Musical y su didactica en los cursos
2.° de Educacién Primaria o en 5.° de Educacién Primaria
mas Infantil; por otro lado, alumnado de 4.° curso de Maes-
tro en Educacion Primaria que estuviera cursando la asignatu-
ra Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién aplicadas
a la Educacion Musical, dentro de la Mencion de Musica.

e Alumnado que hubiese firmado un consentimiento informa-
do por escrito para participar en el estudio, contindose ade-
mas con la autorizacion, también por escrito y firmada por el
responsable del centro educativo donde se desarroll6 la in-
vestigacion (en este caso, la UCV).

Se tomaron como criterios de exclusién:

e Alumnado que no asistiera a la sesién completa de gamifica-
cion.

¢ Alumnado que no pudiera cumplimentar alguno de los cues-
tionarios para su posterior andlisis.

Variables

Se consideraron como variables independientes la implementa-
cion de la gamificacion, asi como las caracteristicas del estudianta-
do: sexo, titulacion, modalidad de estudios y curso académico.
Como variables dependientes se tomaron las puntuaciones en las
dimensiones de la gamificacién y del estado de flujo, asi como el
desempeno del alumnado en las diferentes pruebas de la yincana.

Instrumentos de valoracion

Para la valoracién de las variables, el alumnado rellené los cues-
tionarios a continuacion detallados.

Para evaluar el estado de flujo experimentado por los partici-
pantes se empled la escala flow state scale 2 (FSS-2), desarrollada
por Jackson y Ercklund (2002), que consta de 36 items distribui-
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dos equitativamente en nueve dimensiones. Se evaltian aspectos
como equilibrio entre desafio y habilidad, fusion entre accion y
conciencia, claridad de metas, retroalimentacién clara, concentra-
cién en tarea, autoconciencia, percepcion del tiempo y experien-
cia autotélica. La respuesta a los items del FSS-2 se realiz6 median-
te una escala Likert de 5 puntos que varia desde «totalmente en
desacuerdo» (1) hasta «totalmente de acuerdo» (5) (Hernandez y
Voser, 2019). Las puntuaciones de las dimensiones se obtienen
sumando los puntajes de los items correspondientes, y el estado
de flujo global se calcula sumando todos los items (Moral-Bofill
et al., 2020). La escala FSS-2 ha demostrado tener una validez y
fiabilidad aceptables. La validez de contenido se evalué mediante
un panel de expertos que confirmo que los items de la escala mi-
den los componentes del estado de flujo. La validez de constructo
se evalué mediante analisis factoriales confirmatorio y discrimi-
nante, que mostraron que la escala mide un tnico constructo, el
estado de flujo. La fiabilidad se evalu6 mediante el coeficiente
Alfa de Cronbach, siendo este 0,92 (Jackson y Ercklund, 2002).
Por otro lado, para determinar el impacto de la experiencia de
gamificacion en los estudiantes, se utiliz6 la escala GAMEX (ga-
meful experience in gamification o escala de experiencia de juego
gamificado). Esta escala fue validada y traducida al espaiol por
Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019) a partir de la version ori-
ginal de Eppmann et al. (2018). El cuestionario consta de 27
items que se agrupan en seis dimensiones principales, relaciona-
das con la experiencia de los participantes en actividades o en-
tornos gamificados. Estas dimensiones incluyen disfrute o diver-
sion, absorcion, pensamiento creativo, activacioén, ausencia de
efectos negativos y dominio, con una escala de respuesta tipo
Likert que va desde «totalmente en desacuerdo» (1) hasta «total-
mente de acuerdo» (5) (Anguas-Gracia et al., 2021). Las puntua-
ciones de cada dimension se obtienen calculando el promedio
de puntuaciones de los items correspondientes. La escala GAMEX
ha demostrado tener una validez y fiabilidad consistentes. La va-
lidez de contenido se evalué mediante un panel de expertos que
confirmo que los items de la escala miden los componentes de
la experiencia gamificada. La validez de constructo se evalué me-
diante andlisis factoriales confirmatorio y discriminante, mos-
trando que la escala mide un Gnico constructo, la experiencia
gamificada. La fiabilidad se evalu6 mediante el coeficiente Alfa
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de Cronbach, siendo de 0,92 para la escala total y de 0.,78 a 0,92
para las dimensiones individuales (Eppmann et al., 2018).

Procedimiento

Previamente al trabajo de campo, se present6 el proyecto al Co-
mité de Etica de la Investigacién de la UCV. Tras su aprobacién,
se procedio a confeccionar el disefio y preparar su implementa-
cién. La dindmica realizada fue la misma para todos, llevandose
a cabo una yincana con cinco pruebas por equipos, con una du-
racion de dos horas, que suponia el repaso de todos los conteni-
dos abordados en la asignatura cuatrimestral cursada. El profe-
sor elaboré un video teaser que envié al alumnado una semana
antes para animarlo a participar y confirmar su asistencia. En la
entrada al aula de referencia el dia de la praxis, el estudiantado
encontro las instrucciones de la prueba 1, que conducian al en-
sayo e interpretacién de una instrumentacion a través de codigos
QR (videotutoriales). Después del tiempo estipulado, el grupo
grab¢6 y valor6 su interpretacion (rabrica de evaluacién), que se-
ria retribuida con délares ficticios serigrafiados y pistas para en-
contrar las instrucciones de la prueba 2.

La prueba 2 consistia en conseguir otras cuatro pistas. Las per-
sonas integrantes de cada grupo debian encontrar cuatro c6digos
QR (generados con la aplicacién metaverse.io), que escondian
cuatro pruebas que debian preparar: detectar el pulso, realizar
solfeo ritmico codificado, inventar y ensayar un canon ritmico, y
descifrar una melodia enigmatica. Tras cada parte, el profesor re-
compensé y facilité la pista para encontrar las instrucciones de la
prueba 3.

Las directrices de esta tercera prueba estaban junto a unos dis-
cos (cifrado César) que permitian descifrar mensajes encripta-
dos. El alumnado debia transcribir las palabras ocultas relacio-
nadas con la vida de un compositor. Esto permitié encontrar un
lugar y unos niimeros que se introducirian en un candado para
acceder a las instrucciones de la cuarta prueba.

Tras reunir recompensa y pistas, el alumnado esta vez realizé
una coreografia a partir de la obra interpretada en la primera prue-
ba. Tras ello, el grupo grabé y valoré su interpretacion en una ri-
brica y el profesor recompenso la prueba y les emplazé a unirse a
los demds companeros en la prueba final. La dltima fase consistia
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en contestar unas preguntas mediante la aplicacion Plickers, con la
que finaliz6 la yincana, procediendo a repartir los tiltimos dolares
y el recuento definitivo. Finalmente, se dio al alumnado la infor-
macién del estudio, solicitando la firma del documento de consen-
timiento informado y el cuestionario para su cumplimentacion.

Analisis estadistico

Se llev6 a cabo un andlisis descriptivo de los datos mostrando
las frecuencias (absolutas y relativas) en el caso de variables cua-
litativas (sexo, tipo de titulacién, modalidad presencial o en li-
nea y ano académico). Las dimensiones de las escalas utilizadas
(cuantitativas) se resumieron mediante medidas de centraliza-
cién (media y mediana) y de dispersion (desviacién tipica [DT]
y rango intercuartilico [RI]).

Se comprobé la normalidad en la distribucién de las variables
cuantitativas (las dimensiones de las escalas utilizadas) mediante
la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Las diferencias en el impacto
de experiencias de gamificacion en el estado de flujo por sexo y
modalidad se analizaron mediante la prueba no paramétrica U
de Mann-Whitney, dada la falta de normalidad en la distribu-
cién. Por su parte, las diferencias por tipo de titulacién y ano aca-
démico se analizaron mediante las pruebas H de Kruskal-Wallis
de comparacién de medianas entre tres o mas grupos. El nivel de
significacion se establecié en « = 0,05. Los analisis se llevaron a
cabo con el software estadistico IBM SPSS Statistics V29.

8.3. Resultados

Evaluacion de la experiencia gamificada

De los 211 sujetos, 13 (6,2 %) no respondieron el cuestionario
de la escala GAMEX. Se presentan en la tabla 8.2 los resultados de
los 198 restantes. Se observaron en general puntuaciones medias
bastante altas (medias > 4 en casi todas las dimensiones), siendo
la mayor la de «diversién» (media = 4,65). Las dimensiones de
«dominio» (media = 3,49) y «activacién» (media = 3,92) fueron
las peor puntuadas. En todos los casos, las medianas fueron lige-
ramente superiores a las medias y la dispersion bastante baja.
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Tabla 8.2. Evaluacion de la experiencia gamificada

Dimension de la escala GAMEX Media DT Mediana RI
Diversion 4.65 0.39 4.83 0.5
Absorcion 4.19 0.72 4.33 0.83
Pensamiento creativo 4.5 0.6 4.75 0.75
Activacion 3.92 0.59 4 0.75
Ausencia de afecto Negativo 4.42 0.77 4.67 1
Dominio 3.49 0.73 35 1

DT: desviacion tipica; Rl: rango intercuartilico.

Estado de flujo del alumnado

En el caso de la escala FSS, 15 personas (7,11%) no respondie-
ron al cuestionario. Los resultados de las otras 196 pueden verse
en la tabla 8.3. Las mayores puntuaciones medias se observaron
en las dimensiones «experiencia autotélica» (media = 4,65),
«concentracion en la tarea» (media = 4,51) y «pérdida de con-
ciencia» (media = 4,45), siendo la de «mezcla de conciencia-
accion» la de menor puntuacién (media = 3,81). La media de la

Tabla 8.3. Estado de flujo del alumnado

Dimension de la escala FSS Media DT Mediana RI
Balance habilidad-desafio 4.32 0.57 4.25 0.75
Mezcla de conciencia-accion 3.81 0.79 4 1.25
Metas claras 4.33 0.55 4.5 0.75
Retroalimentacion no ambigua 4.38 0.53 4.5 1
Concentracion en la tarea 4.51 0.5 4.75 0.94
Sentido de control 4.21 0.62 4.25 1
Pérdida de conciencia 4.45 0.78 4.75 1
Transformacion del tiempo 4.33 0.7 4.5 1
Experiencia autotélica 4.65 0.53 5 0.5
TOTAL 38.98 3.89 39.5 5.75

DT: desviacion tipica; Rl: rango intercuartilico.
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puntuacion global fue de 38,98 puntos. Nuevamente se observa-
ron medianas algo superiores y poca dispersion en los datos.

Pruebas de normalidad
Los resultados de las pruebas de normalidad pueden verse en la

tabla 8.4. Se comprob6 que ninguna dimension de ninguna de
las dos escalas seguia una distribucién normal.

Tabla 8.4. Pruebas de normalidad

Escala Variable/dimension Z de KS* p-valor Normal

GAMEX  Diversion 0.202 <0.001 No
Absorcion 0.143 <0.001 No
Pensamiento creativo 0.223 <0.001 No
Activacion 0.129 <0.001 No
Ausencia de afecto negativo 0.226 <0.001 No
Dominio 0.098 <0.001 No

FSS Balance habilidad-desafio 0.125 <0.001 No
Mezcla de conciencia-accion 0.128 <0.001 No
Metas claras 0.145 <0.001 No
Retroalimentacion no ambigua 0.146 <0.001 No
Concentracion en la tarea 0.222 <0.001 No
Sentido de control 0.123 <0.001 No
Pérdida de conciencia 0.256 <0.001 No
Transformacién del tiempo 0.193 <0.001 No
Experiencia autotélica 0.268 <0.001 No
TOTAL 0.083 0.002 No

* Estadistico Z de Kolmogorov-Smirnov.

Diferencias por sexo
Las puntuaciones de hombres y mujeres fueron bastante simila-

res tanto en la experiencia gamificada (tabla 8.5) como en el es-
tado de flujo (tabla 8.6). Cabria destacar, en todo caso, la mayor

8. La gamificacion como vehiculo motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje... | 157



puntuacion de las mujeres en la dimension de «concentracion
en la tarea», sin llegar a ser una diferencia estadisticamente signi-
ficativa al 5% (p = 0,064) (tabla 8.6).

Tabla 8.5. Evaluacion de la experiencia gamificada por sexo

Dimension de la escala Hombres Mujeres p-valor®
GAMEX

Media (DT) Mediana (Rl) Media (DT) Mediana (RI)

Diversién 4.62(0.44) 467(0.67) 4.67(037) 483(05 0554
Absorcién 416(07)  433(1) 4210074  433(1) 0.425
Pensamiento creativo 4.44 (0.61) 463 (1) 453(0.59) 4.75(0.75)  0.205
Activacion 3.87 (0.63) 4(0.75) 3.95 (0.57) 4(1) 0.309

Ausencia de afecto negativo 445(0.86) 4.67 (0.67) 4.41(0.71) 467(1) 0.324

Dominio 355(0.71) 3.5(0.94) 3.45(0.75) 35(1) 0.344

DT: desviacion tipica; Rl: rango intercuartilico. aU de Mann-Whitney.

Tabla 8.6. Estado de flujo del alumnado por sexo

Dimension de la escala Hombres Mujeres p-valor®
FSS

Media (DT) Mediana (RI) Media (DT) Mediana (RI)

Balance habilidad-desafio 4.36 (0.55) 438 (1) 429 (0.57) 4.25(0.75) 0.477

Mezcla de conciencia- 3.76 (0.72) 3.75(1) 3.85(0.84) 4(1.19) 0.240
accion
Metas claras 4.33 (0.55) 4.5 (0.75) 4.33 (0.56) 4.38 (0.75) 0.949

Retroalimentacion no am- 4.4 (0.49) 4.5 (0.75) 4.36 (0.56) 45 (1) 0.742
bigua

Concentracion en la tarea 4.42 (0.53) 438 (1) 457 (0.48) 4.75(0.75) 0.064

Sentido de control 4.22 (0.57) 4.25(1) 4.2 (0.65) 4.25 (1) 0.919
Pérdida de conciencia 4,56 (0.63) 5(0.94) 4.38 (0.86) 4.75 (1) 0.274
Transformacion del tiempo ~ 4.21 (0.79) 45(1.5) 4.4 (0.62) 45(1) 0.228
Experiencia autotélica 4.6 (0.57) 4.88 (0.69) 4.69 (0.51) 5(0.5) 0.306
TOTAL 38.87(3.8) 39.5(6.88) 39.05(3.96) 39.5(5.69) 0.666

DT: Desviacion tipica; Rl: Rango intercuartilico. aU de Mann-Whitney.
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Diferencias por tipo de titulacion

Desde un punto de vista descriptivo, se observaron algunas dife-
rencias segun el tipo de titulaciéon, aunque solo en un caso result6
estadisticamente significativa. Se observaron indicios de mayores
puntuaciones en 4 ° (Mencién de Mtusica) en las dimensiones de
«pensamiento creativo» (tabla 8.7), «balance habilidad-desafio»
y «experiencia autotélica» (tabla 8.8). No obstante, el inico re-
sultado significativo fue el de «concentracion en la tarea», en el
que el alumnado de 4 © (Mencién de Mdasica) mostré una me-
diana superior a los de 2 © y a los del doble grado (mediana = 5
vs 4,5; p = 0,041) (tabla 8.8).

Tabla 8.7. Evaluacion de la experiencia gamificada por tipo de titulacion

Dimension de la Segundo Doble (Primaria +  Cuarto (Mencién  p-valor®
escala GAMEX Infantil) de Musica)
Media  Mediana  Media Mediana Media  Mediana
(DT) (RI) (DT) (RI) (DT) (RI)
Diversion 4.64 4.67 (05) 4.65 4.83 4.68 4.83 0.550
(0.38) (0.39) (0.67) (0.45) (0.46)
Absorcion 4.19 4.33 4.14 4.33 4.29 4.5 0.458
(0.73) (0.92) (0.72) (0.83) (0.74) (0.79)
Pensamiento 4.49 4.75 4.42 45(1) 4.66 5(0.5) 0.084
creativo (0.64) (0.75) (0.55) (0.53)
Activacion 392  4(075) 388  4(0.88)  3.98 4(1) 0.749
(0.58) (0.61) (0.65)
Ausencia de afec-  4.38 4.67 (1) 4.48 4.67 4.49 4.67 0.770
to negativo (0.82) (0.73) (0.67) (0.63) (0.92)
Dominio 3.47 3.5(1) 3.51 3.5(1) 3.54 3.63 0.804
(0.74) (0.71) (0.75) (1.19)

DT: desviacion tipica; RI: rango intercuartilico. bH de Kruskal-Wallis.
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Tabla 8.8. Estado de flujo del alumnado por tipo de titulacion

Dimension de la Segundo Doble (Primaria +  Cuarto (Mencion  p-valor®
escala FSS Infantil) de Musica)
Media  Mediana  Media Mediana Media  Mediana
(DT) (RI) (DT) (RI) (om) (RI)
Balance 426  425(1) 431  425(1) 452 45 0.063
habilidad-desafio  (0.56) (0.62) (0.46) (0.88)
Mezcla de 3.78 4(1.25) 3.87 4(1.25) 3.86 4(1.25) 0.886
conciencia- (0.82) (0.75) (0.76)
accion
Metas claras 4.29 4.25 4.32 4.5 4.46 4.75 0.321
(0.57) (0.75) (0.53) (0.75) (0.5) (0.88)
Retroalimenta- 4.36 4.5(1) 4.38 45 (1) 444  45(05) 0741
cion no ambigua (0.54) (0.53) (0.53)
Concentracion en 4.46 4.5(1) 45 4.5 (1) 4.7 5(0.75) 0.041
la tarea (0.53) (0.45) (0.44)
Sentido de con- 4.18 4.25 4.15 4.25 4.39 45(1) 0.187
trol (0.62) (0.94) (0.63) (0.75) (0.56)
Pérdida de con- 445  475(1) 437 5(1.25) 455 5(0.63) 0325
ciencia (0.75) (0.84) (0.81)
Transformacion 431 4.5 4.36 45 (1) 4.35 4.75 0.714
del tiempo (0.69) (1.25) (0.64) (0.81) (1.13)
Experiencia auto- 461 4.88 4.66 4,75 4.8 5(0.25) 0.074
télica (0.57) (0.75) (0.46) (0.5) (0.47)
TOTAL 38.7 38.75 3892 40(5.75) 40.07 40.25(4) 0.253
(4.08) (6.19) (3.94) (2.92)

DT: desviacion tipica; RI: rango intercuartilico. bH de Kruskal-Wallis.

Diferencias por modalidad de estudios

Tampoco se observaron diferencias estadisticamente significati-
vas en cuanto a la modalidad de estudios, aunque podriamos
destacar la mayor puntuacién en «diversion» (tabla 8.9) y «expe-
riencia autotélica» (tabla 8.10) del alumnado en linea frente al
grupo presencial.
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Tabla 8.9. Evaluacion de la experiencia gamificada por modalidad de es-
tudios

Dimension de la escala Presencial En linea p-valor®
GAMEX

Media (DT) Mediana (Rl) Media (DT) Mediana (RI)

Diversion 462(0.41) 4.67(0.67) 4.76(0.29) 4.83(0.33) 0.067
Absorcion 416 (0.75) 4.33(0.83) 4.33(0.57) 45 (1) 0.267
Pensamiento creativo 4.48 (0.6) 4.75(0.75)  4.56 (0.62) 5(0.75) 0.248
Activacion 3.92 (0.57) 4(0.75) 3.94 (0.71) 4(1) 0.523

Ausencia de afecto nega- 4.4 (0.75) 4.67 (1) 451 (0.83) 5(0.67) 0.118
tivo

Dominio 3.51(0.69) 35(1) 3.38 (0.88) 3.25(1.5) 0.396

DT: desviacion tipica; Rl: rango intercuartilico. °U de Mann-Whitney.

Tabla 8.10. Estado de flujo del alumnado por modalidad de estudios

Dimension de la escala Presencial En linea p-valor®
FSS

Media (DT) Mediana (Rl) Media (DT) Mediana (RI)

Balance habilidad-desafio 4.33 (0.56) 4.25(0.75) 4.28 (0.59)  4.25(0.75) 0.743

Mezcla de conciencia- 3.81(0.78) 4(1.25) 3.84 (0.85) 4(1.25) 0.759
accion

Metas claras 4.34 (0.55) 4.5 (0.75) 426 (0.56) 4.25(0.81) 0.387
Retroalimentacion no 4.4 (0.53) 4.5(1) 4.3 (0.56) 425(1) 0.414
ambigua

Concentracion en la tarea 4.5 (0.49) 4.5(1) 454 (0.57) 4.75(0.75) 0.429
Sentido de control 4.23 (0.58) 4.25 (1) 4.14(0.74) 4.25 (1) 0.669
Pérdida de conciencia 4.43 (0.76) 4.75 (1) 4.52 (0.86) 5(0.63) 0.189

Transformacion del tiempo  4.33 (0.71) 4.5(1) 432 (0.63) 4.38(1.25) 0.654

Experiencia autotélica 4.62 (0.57) 4.88 (0.5) 4.79 (0.35) 5(0.25) 0.097

TOTAL 38.98 (3.74) 39.5 (6) 38.98 (4.51) 39.25(5.44) 0.752

DT: desviacion tipica; Rl: rango intercuartilico. aU de Mann-Whitney.
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Diferencias por curso académico

El curso académico fue el factor en el que mas diferencias signifi-
cativas se observaron, tanto en la experiencia gamificada (ta-
bla 8.11) como en el estado de flujo (tabla 8.12). En particular,
el alumnado del dltimo curso (2022-2023) puntud peor la di-
mension «Activacién», con respecto a cursos previos (mediana =
3,75 vs 4; p = 0.009), y también se observé un progresivo des-
censo en las puntuaciones del «Dominio» a lo largo del tiempo
(mediana = 4 al inicio hasta 3,25 al final; p = 0.020) (tabla 8.11).
La puntuacién fue también inferior en el dltimo curso en el
«Sentido de control» (mediana = 4,25 vs 4,5; p = 0,021). Respec-
to a la «pérdida de conciencia», esta presenté peor puntuacion
en el curso 2021-2022 (mediana = 4,75 vs 5 en los otros cursos),
mientras que en el caso de la «transformacién del tiempo», fue
peor la puntuacion observada en el primer curso (2020-2021)
(mediana = 3,25 vs 4,75 en el 2021-2022 y 4,25 en el 2022-
2023; p = 0,001) (tabla 8.12).

Tabla 8.11. Evaluacion de la experiencia gamificada por curso académico

Dimension de la 2020-2021 2021-2022 2022-2023 p-valor®
escala GAMEX

Media  Mediana  Media Mediana Media  Mediana

(DT) (RI) (DT) (RI) (DT (RI)

Diversion 4.6 4.83 4.67 4.75 4.63 4.83 0.933
(057)  (0.83)  (0.38) (0.5) (0.4) (0.67)

Absorcion 4.33 4.5 4.27 4.33 4.06 4.33 0.282
(0.62) (1.33) (0.65) (0.83) (0.82) (1.08)

Pensamiento 4.5 45(1) 4.55 4.75 4.41 45(1) 0.280

creativo (0.58) (0.58) (0.75) (0.63)

Activacion 3.96 4(1) 4.04 4(0.75) 3.73 3.75 (1) 0.009
(0.51) (0.51) (0.67)

Ausencia de afec-  4.33 467 (1) 437 467 (1) 4.5 4.67 0.329

to negativo (0.82) (0.79) (0.73) (0.67)

Dominio 3.82 4(1.25) 3.58 3.5 3.32 3.25 (1) 0.020
(0.59) (0.68) (0.75) (0.79)

DT: desviacion tipica; RI: rango intercuartilico. °H de Kruskal-Wallis.
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Tabla 8.12. Estado de flujo del alumnado por curso académico

Dimension de la 2020-2021 2021-2022 2022-2023 p-valor®
escala FSS

Media  Mediana Media Mediana Media  Mediana

(D7) (RI) (DT) (RI) (DT) (RI)
Balance 45(05) 475 4.33 45 4.27 4.25 0.488
habilidad-desafio (0.94) (0.57) (0.75) (0.56) (0.75)
Mezcla de 3.84 3.75 3.9 4 (1) 3.69 3.75 0.175
conciencia- (0.57) (0.88) (0.77) (0.83) (1.25)
accion
Metas claras 4.19 413 4.4 45 4.25 4.25 0.108

(0.64)  (1.25) (055  (0.75)  (0.54)  (0.81)
Retroalimenta- 434 45 4.42 4.5(1) 4.32 4.25 0.303
cion no ambigua (0.57) (1.06) (0.55) (0.5) (0.75)
Concentracion en 4.69 4.75 4.55 4.75 4.43 4.5 (1) 0.133
la tarea (0.35) (0.5) (0.5) (0.75) (0.52)
Sentido de con- 4.31 45 4.29 45 4.09 4.25 0.021
trol (0.65) (1.38) (0.64) (0.75) (0.56) (0.75)
Pérdida de con- 481 5(0.38) 433 475 (1) 4.58 5(0.5) 0.011
ciencia (0.37) (0.83) (0.7)
Transformacion 3.53 3.25 4.48 475 (1) 42 425(1) 0.001
del tiempo (0.95) (1.63) (0.58) (0.74)
Experiencia auto- 4,66 5 (0.44) 4.69 5(0.5) 4.6 4,75 0.191
télica (0.69) (0.51) (0.55) (0.5)
TOTAL 38.88 39.13 39.38 40.13 38.43 38.75 0.164

(2.88) (4.06) (3.98) (6.31) (3.82) (5.31)

DT: desviacion tipica; RI: rango intercuartilico. °H de Kruskal-Wallis.

8.4. Discusion y conclusiones

En este estudio se evalué la experiencia gamificada utilizando la
escala GAMEX, con un enfoque en la diversion como factor clave
en la gamificacién (Hamari et al., 2014). Los resultados indicaron
que los participantes obtuvieron puntuaciones bastante altas en
diversas dimensiones de la gamificacion. La dimension de «diver-
sion» destaco con una puntuacion media de 4,65; lo cual respal-
da la importancia de la diversién en la motivacién intrinseca del
estudiantado (Deterding et al., 2011). Sin embargo, las dimensio-
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nes de «dominio» y «activaciéon» obtuvieron puntuaciones me-
dias de 3,49 y 3,92, respectivamente. Estos hallazgos reflejan los
desafios que algunos estudiantes pueden enfrentar en términos
de comprension de los contenidos y niveles de activacién cuando
se utiliza la gamificacion en el aula (Landers et al., 2015).

La evaluacion del estado de flujo mediante la escala FSS reve-
16 que los participantes informaron altas puntuaciones en di-
mensiones como «experiencia autotélica», «concentracién en la
tarea» y «pérdida de conciencia», lo que sugiere un alto grado de
inmersiéon y compromiso, coherente con la literatura previa
(Csikszentmihalyi, 1990). No obstante, la dimensién de «mez-
cla de conciencia-accion» obtuvo la puntuacién mas baja, indi-
cando que algunos estudiantes tuvieron dificultades para equili-
brar su conciencia de la tarea con la accién (Sailer et al., 2017).

Un hallazgo importante fue que ninguna de las dimensiones
de las escalas GAMEX o ESS sigui6 una distribucién normal, lo
que respalda la necesidad de enfoques no paramétricos para el
andlisis de datos en este contexto educativo (Putwain y Von der
Embse, 2019).

Respecto a las diferencias por sexo, se observé que las pun-
tuaciones de hombres y mujeres fueron similares, en linea con
investigaciones previas que no encontraron diferencias significa-
tivas (Bicen y Kocakoyun, 2018).

En cuanto al tipo de titulacion, se observé alguna diferencia,
pero solo una result6 estadisticamente significativa. El alumna-
do de 4.° ano con Mencién en Musica obtuvo una puntuacién
significativamente superior en la dimensién de «concentracion
en la tarea». Esto sugiere el impacto positivo en la concentracion
de estos estudiantes, respaldando la idea de que puede mejorar
la participacién y la atencién en el aula (Deterding et al., 2011).

En cuanto a la modalidad de ensefianza, no se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en la mayoria de las
dimensiones evaluadas. Sin embargo, los estudiantes de la mo-
dalidad en linea tendieron a informar puntuaciones ligeramente
mas altas en las dimensiones de «diversion» y «experiencia auto-
télica», indicando un posible impacto positivo de la gamifica-
cién en el aprendizaje en linea (Hew y Lo, 2018).

El curso académico fue un factor que mostré diferencias sig-
nificativas en varias dimensiones. Los estudiantes del dltimo ano
académico puntuaron peor en la dimension de «Activacion», lo
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que podria indicar un menor nivel de energia positiva con rela-
cién a actividades gamificadas. Ademas, se observo un descenso
progresivo en las puntuaciones de «<dominio» a lo largo del tiem-
po, sugiriendo un desafio continuo en términos de comprension
de los contenidos (Niemiec y Ryan, 2009).

Aunque se ha incluido a 211 estudiantes, la muestra podria
considerarse relativamente pequena, especialmente cuando se
dividen en subgrupos. Ademas, la recopilacion de datos se baso
en cuestionarios de autoinforme, que podria estar sujeto a sesgos
de respuesta. La falta de normalidad en los datos y falta de dife-
rencias significativas en algunos casos sugiere la necesidad de fu-
turas investigaciones en este campo.

Los resultados presentados sugieren varias perspectivas de in-
vestigacion futuras. Se podria profundizar en dimensiones menos
exploradas, como «Dominio» y «activacion», para entender mejor
los aspectos que contribuyen a puntuaciones mds bajas. Ademads,
un estudio a largo plazo podria revelar la evolucion de las percep-
ciones a medida que los estudiantes avanzan en su formacion.
También podria mejorar la comprension de la eficacia y aplicabi-
lidad, en comparacién con métodos de ensenanza tradicionales.

Desde un marco legislativo en el contexto educativo, también
se considera oportuno resenar que la Asamblea General de la
ONU adopto en el 2015 la Agenda 2030 para el desarrollo soste-
nible a través de un plan de accion a favor de las personas, el
planeta y la prosperidad. La propuesta gamificada expuesta es un
ejemplo de actividad sostenible, que promueve la inclusion del
grupo-clase en un contexto de educacion de calidad, como mues-
tra la Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién
(LOMLOE) en su predambulo, donde reconoce la importancia de
atender al desarrollo sostenible de acuerdo con lo establecido en
la Agenda 2030. Por tanto, la educacién para el desarrollo soste-
nible y la ciudadania mundial es posible a través programas edu-
cativos como la intervencion diddctica plasmada, que incluye los
conocimientos, capacidades, valores y actitudes que necesitan
las personas para vivir, adoptar decisiones y asumir un papel ac-
tivo a la hora de afrontar y resolver los problemas comunes.

Como conclusion, este estudio proporciona informacién de-
tallada sobre la experiencia gamificada y el estado de flujo en un
contexto educativo especifico. Los resultados respaldan la im-
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portancia del caracter lidico, senalan desafios en términos de
dominio y activacién, y destacan la necesidad de adaptar las es-
trategias segun el curso y modalidad de ensefianza. A pesar de
las limitaciones existentes, estos hallazgos contribuyen a la com-
prension de la efectividad de la gamificacion en la educacién
universitaria, mostrando la perspectiva favorable del estudiante
hacia experiencias diddcticas innovadoras (Aibar-Almazan et al.
2024; Florez-Pabén et al., 2023; Pegalajar, 2021). La gamifica-
cion se ha mostrado como una metodologia activa en el aula
que influye en la motivacion mediante las dindmicas propias del
juego, y debe tomarse en cuenta por el profesorado para que el
aprendizaje del alumnado se produzca y sea verdaderamente sig-
nificativo.
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