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1. Introducción 
La revisión de la literatura pedagógica muestra el incremento que, durante las últimas décadas, han 
protagonizado los estudios que apuestan por la innovación educativa (Prieto-Andreu, 2022; Colomo-
Magaña et al., 2020; Kim y Castelli, 2021; Roa-González et al., 2021). Dichas iniciativas innovadoras 
permiten encauzar cambios de fondo y duraderos que potencien el desarrollo de competencias y 
habilidades del alumnado (Hannan, 2005; López-Marí et al., 2022; Vergara et al., 2019; Selznick et 
al., 2022).  

Desde esta perspectiva, esta propuesta de innovación pretende incorporar y poner en práctica 
metodologías activas en el proceso de evaluación del alumnado en el contexto de la Educación 
Superior. La metodología seleccionada es la gamificación (Pardo et al., 2020; Gómez-López et al., 
2022; Sarmiento et al., 2021) que permite relacionar las dinámicas de juego con los contenidos 
curriculares, logrando la adquisición de conocimientos, el desarrollo de competencias, el aumento 
de la motivación y/o la satisfacción (Naciones Unidas, 2018; Manzano-León et al., 2022; Majuri et 
al., 2018; Dreimane, 2019; Barcena-Toyos, 2022; Juan-Lázaro y Área-Moreira, 2021; Peña-Acuña, 
2022).  

Actualmente, hay muchas universidades que han aplicado con éxito la gamificación y han 
demostrado un aumento de la motivación y participación del alumnado (Millán, 2017; Santamaria y 
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Alcalde, 2019; Sierra y Fernández-Sánchez, 2019; Gómez-López et. al, 2022). Sin embargo, el área 
de la evaluación no ha participado en gran medida del desarrollo de esta metodología, por ello esta 
experiencia concreta se centra en gamificar la autoevaluación que el alumnado realiza sobre su 
proceso de aprendizaje tras cada uno de los 6 temas que componen la asignatura de Sociedad, 
Familia y Educación del Máster de Formación del Profesorado de la UNIR, en la rama de Formación 
Profesional. El objetivo de este estudio es analizar el impacto de esta gamificación sobre el grado 
de participación, adquisición de conocimientos, motivación y satisfacción del alumnado a través de 
la implementación de una serie de cuestionarios semiestructurados. Los resultados obtenidos en 
esta primera fase de implementación del proyecto componen este capítulo. 

2. La gamificación como metodología de enseñanza y aprendizaje 
La responsabilidad de los docentes y las instituciones por innovar e implementar metodologías 
emergentes es fundamental para aumentar la motivación, el aprendizaje significativo y el 
compromiso de los estudiantes con su proceso de aprendizaje. Una de las metodologías que se 
desarrolla en esta línea, es la gamificación. Así muchos autores coinciden en que esta metodología 
motiva a los estudiantes porque presenta el conocimiento de forma atractiva y contextualizada, 
desarrolla habilidades para la resolución de problemas, favorece el pensamiento crítico y fomenta 
el trabajo autónomo y colaborativo (Borrego et al., 2017; Ortiz-Colón et al., 2018, Dreimane, 2019; 
García-Lázaro, 2019). 

 

Burke (2012) definió la gamificación como el uso de diseños y técnicas de juegos en contextos que 
no son de juegos para desarrollar habilidades. Si bien el término “gamificación” nació en 2002 
(Marczewski, 2012), no se implementó en las aulas hasta la segunda mitad de 2010 (Santamaria y 
Alcalde, 2020), permitiendo trasladar los juegos a entornos educativo-profesionales para mejorar 
los resultados de los alumnos, promover un aprendizaje más significativo y aumentar su motivación. 
Un elemento muy relevante en las experiencias gamificadas es el feedback inmediato que recibe el 
alumnado, que le permite conocer su progreso y obtener recompensas que les motivan a seguir 
avanzando (Sierra y Fernández-Sánchez, 2019; Janer-Hidalgo, 2023). Otros elementos a tener en 
cuenta a la hora de poner en práctica esta metodología son la personalización de las actividades 
de acuerdo a las necesidades e intereses de los estudiantes con la finalidad de aumentar su interés, 
participación y motivación (Oliva, 2016); y la conexión de la dinámica del juego con el contenido del 
curso y los objetivos de aprendizaje, para mejorar sus habilidades y favorecer la adquisición de 
conocimientos (Majuri et al., 2018; Dreimane, 2019; Gómez López et al., 2022). 

Esta perspectiva se pone de manifiesto en estudios como el realizado por Hanus y Fox (2015) donde 
demostraron que el uso de metodologías innovadoras como la gamificación se traduce en un mayor 
compromiso de los estudiantes con su proceso de aprendizaje, lo que a su vez aumenta su 
motivación e interés en el tema en cuestión. A la base de estos resultados estarían las tres áreas 
en las que la gamificación puede intervenir positivamente (Lee y Hammer, 2011): la dimensión 
cognitiva, el juego crea experiencias significativas y contextualizadas que permiten la transferencia 
de conocimientos adquiridos en situaciones similares; la dimensión emocional, ya que el juego 
estimula emociones como la curiosidad o la frustración y da herramientas a los alumnos para 
superar estas situaciones y seguir avanzando en el juego; y la dimensión social, ya que facilita el 
trabajo colaborativo. 
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La implementación de la metodología de gamificación en el aula, sin embargo, también conlleva 
una serie de obstáculos que deben ser considerados. De acuerdo con Werbach y Hunter (2012), es 
crucial tener un plan detallado de todo el juego y sus elementos (dinámicas, mecánicas y 
componentes). Esto ayudará a minimizar errores como la "señalización"-otorgar puntos en cualquier 
lugar o en todas partes sin que tenga sentido o sin tener un objetivo de aprendizaje-, "explotación 
de software"-realizar actividades que no son de interés para los estudiantes- o "jugar el juego"-
perder de vista el objetivo de aprendizaje del juego y su objetivo pedagógico- (Borrás, 2015). 

Se destaca, por lo tanto, que la gamificación se presenta como alternativa a las estrategias 
tradicionales del aula, y cada vez es más utilizada en la Educación Superior (Lozada y Betancur, 
2016). Si bien está demostrado que su uso se relaciona con la adquisición de contenidos y el 
aumento de la motivación, faltan estudios sobre el impacto que tiene el uso de la gamificación en 
procesos de autoevaluación, elemento central de este estudio.  

 

3. La gamificación como herramienta de autoevaluación en la Educación Superior 
Como se ha expuesto anteriormente, la investigación relativa al uso de la gamificación en la 
educación se relaciona mayoritariamente con el proceso de adquisición de contenidos (véase Cuba 
y Cordón, 2021 para ejemplos en educación a distancia). Sin embargo, no debemos olvidar que una 
parte fundamental del proceso de enseñanza-aprendizaje es la evaluación de las competencias 
desarrolladas, y este campo no aparece representado en la literatura pedagógica, por lo que se ha 
estimado conveniente la aportación a este ámbito educativo. 

Muchos son los términos que se utilizan para referirse al proceso evaluativo, así no son extraños 
términos como evaluación formativa, sumativa, inicial, de progreso, etc. La cuestión primordial es 
que cuando escuchamos estos términos se nos viene a la mente la evaluación que el docente hace 
del alumno, o lo que es lo mismo la heteroevaluación, es decir la evaluación que otro hace de 
nuestro progreso y aprendizaje. Sin embargo, manteniéndonos en esta idea de quién es la persona 
que realiza la evaluación, la perspectiva opuesta a la heteroevaluación es la autoevaluación, 
entendida como “el proceso mediante el cual los estudiantes realizan un análisis y valoración de 
sus actuaciones y/o producciones” (Rodríguez et al., 2013, p. 202), dicho análisis se realiza a través 
de una “amplia variedad de mecanismos y técnicas a través de las cuales los estudiantes describen 
y asignan méritos o valor a la calidad de su propio proceso de aprendizaje y de sus 
productos/resultados” (Panadero et al., 2016, p.804), logrando con ello obtener una 
retroalimentación sobre las competencias, el proceso y los resultados para mejorar tanto el proceso 
de aprendizaje como el rendimiento (Andrade, 2019). 

Esta definición de autoevaluación concuerda con aquello que se ha buscado en la Educación 
Superior en las últimas décadas, es decir, el cambio de foco desde la evaluación del aprendizaje 
hacia la evaluación para el aprendizaje, con especial énfasis en la participación del alumnado, en 
la retroalimentación y en el diseño de tareas de evaluación de calidad (Ibarra-Sáiz y Rodríguez-
Gómez, 2020). Estos aspectos se pueden lograr a través del uso de la gamificación, siempre que 
se detalle un correcto plan del juego en general y de sus elementos en particular (Werbach y Hunter, 
2012), permitiendo generar retos realistas que impliquen un nivel intelectual que va más allá del 
mero reconocimiento de opciones que se da en la autoevaluación clásica, dando espacio a la 
profundización en el autoconocimiento y el control del error gracias a una correcta retroalimentación 
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en tiempo real. Diseño coherente con las condiciones que plantea la Teoría de Flujo en su aplicación 
a la gamificación digital (Figura 1). 

el Flujo aplicada a la gamificación  

Teoría del Flujo (Csikszentmihalyi, 1990) aplicada a la gamificación en 
entornos digitales 

La actividad no debe ser lineal, tendrá que variar en base a duración y dificultad.  

Las actividades deben tener un objetivo concreto.  

Han de ser actividades entretenidas.  

No debe de generar frustración y/o malestar.  

El éxito de las pruebas han de ser asequibles para los participantes.  

Debe proporcionar una feedback que ayude a adaptar la actividad.  

Figura 1. Teoría del Flujo aplicada a la gamificación digital. Fuente: Adaptado de Gallardo y García, 2015 

Desde este cambio de perspectiva, el actual trabajo se centra en la autoevaluación como actuación 
didáctica que permite el aprendizaje autorregulado, generando estrategias de autonomía personal 
y promoviendo las competencias necesarias para el aprendizaje a lo largo de toda la vida. Pues la 
autoevaluación permite reflexionar sobre el proceso de adquisición de conocimientos o 
autoconocimiento, tomando consciencia de los resultados del esfuerzo realizado y conociendo las 
potencialidades y limitaciones, que llevan a aceptar los éxitos y los fracasos, teniendo la posibilidad 
de corregirse. Además, tiene influencia a nivel emocional mejorando la motivación, así como el 
autoconcepto y la autoestima (Calatayud y Alonso, 2022; Ferrándiz-Vindel, 2011). En palabras de 
Calatayud (2019), se cataloga “la autoevaluación como estrategia por excelencia para educar en la 
responsabilidad y para aprender a valorar, criticar y a reflexionar sobre el proceso de enseñanza y 
aprendizaje individual realizado por el discente” (p.34). 

Si bien se recalca, desde hace más de una década, la importancia de dicha participación activa de 
los estudiantes en los procesos de evaluación (véase Rodríguez et al., 2013, para una revisión en 
las Universidades Españolas; Panadero et al., 2017 para una revisión a nivel internacional), a día 
de hoy, se continúa relegando la relevancia de la autoevaluación (Calatayud y Alonso, 2022), cada 
vez más importante si tenemos en cuenta la proliferación de educación estrictamente online, en la 
que el alumnado más que nunca debe ser autónomo en su aprendizaje. 

En el contexto de educación online, es en el que se ubica este estudio que aboga por el uso de los 
medios tecnológicos en el proceso de autoevaluación con el objetivo de avanzar en la relación 
aprendizaje-evaluación, a través de modalidades evaluativas participativas, como es el caso de la 
gamificación. Este estudio no es pionero en incluir la gamificación como método de autoevaluación, 
pues se pueden encontrar estudios como el de Sempere (2018) donde se utiliza Kahoot a modo de 
test final tras cada bloque temático que, si bien permite corroborar que la gamificación en sí misma 
aumenta la motivación y el rendimiento del alumnado, no permite la retroalimentación y la corrección 
del error durante el proceso evaluativo minimizando así los resultados que la gamificación puede 
proporcionar. Por ello, en este estudio se plantea, como elemento central, el diseño de las tareas 
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de evaluación a realizar, destacando así la importancia de adaptar las nuevas tecnologías a los 
objetivos y contexto académico concreto.  

4. Metodología de investigación 
Este estudio utiliza una metodología cuantitativa y cualitativa mediante la aplicación de cuestionarios 
semiestructurados. La metodología mixta ha permitido trabajar los objetivos planteados analizando 
el impacto de la gamificación sobre el grado de participación, de adquisición de conocimientos, 
motivación y satisfacción del alumnado. 

4.1. Muestra 

Este proyecto se ha aplicado en la asignatura “Sociedad, Familia y Educación”, del área de 
Formación Profesional del Máster Universitario en Formación del profesorado de Educación 
Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanzas de Idiomas de la 
Universidad Internacional de la Rioja (UNIR), durante el curso académico 2022/23. El estudio utiliza 
un muestreo no probabilístico deliberado, en el que han participado un total de 39 personas (32 
alumnas y 7 alumnos) de entre 25 y 51 años (ver tabla 1) que, de forma voluntaria e informada, han 
respondido a los cuestionarios a lo largo de un cuatrimestre. 
 

 

 Edad N Porcentaje 

25-30 3 7,7 

31-35 6 15,4 

36-40 8 20,4 

41-45 14 35,9 

46-51 7 17,9 

NS/NC 1 2,7 

Total 39 100 

Tabla 1. Distribución de la muestra por edad 

4.2. Instrumentos 
Para este trabajo se han utilizado 6 cuestionarios semiestructurados que pretenden conocer el 
grado de adquisición de conocimientos, motivación, satisfacción, participación y opinión del 
alumnado participante con el proceso de autoevaluación gamificada frente al actualmente 
estipulado en su aprendizaje, a través de preguntas tipo test. Los cuestionarios se estructuran en 
tres grandes bloques (conocimientos, motivación y satisfacción) seguidos de una pregunta final 
abierta. Los 6 cuestionarios son idénticos en todos sus apartados, excepto en el caso de que alguna 
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acción gamificada contenga más de un juego, en ese caso se pregunta específicamente si alguno 
de ellos ha tenido más peso en el repaso de contenidos, en la motivación o en la satisfacción.  

La presentación de estos cuestionarios, así como la presentación de las diferentes acciones 
gamificadas, se realiza a través del campus virtual oficial de la universidad. Concretamente en el 
foro habilitado para este menester, así como para la presentación de las diferentes acciones 
gamificadas a través del enlace a la aplicación Genially donde han sido generados. En la última 
pantalla de cada una de estas acciones se incrusta el cuestionario correspondiente, desarrollado 
con Google Forms. La validación de los cuestionarios ha sido llevada a cabo por tres personas 
expertas en el área de la Psicología y la Psicopedagogía. 

4.3. Análisis de datos 
Teniendo en cuenta el carácter descriptivo del estudio y la metodología mixta del mismo, los 
resultados se centran en las distribuciones de medias, frecuencias, desviaciones estándar y análisis 
de contenidos. Se analizan los datos recogidos en los cuestionarios a través del paquete estadístico 
aplicado a las ciencias sociales (IBM SPSS 29.0) para la información cuantitativa, y del Software 
ATLAS.ti (23) para el análisis de los datos de texto correspondientes a las preguntas abiertas 
formuladas. 

4.4. Diseño y procedimiento  
El diseño e implementación de la propuesta está constituido por 6 fases diferenciadas tal como se 
muestra en la tabla 2.  

 

 Fases de diseño e implementación 

Fase 1 Análisis exhaustivo del contenido y competencias de la asignatura y 
su relación con los test de autoevaluación que realiza el alumnado.  

Fase 2 Elección y elaboración de las acciones gamificadas y redacción de los 
cuestionarios evaluativos que realizarán los participantes del 
proyecto. Creación de los foros de acompañamiento e información. 

Fase 3 Sesión informativa para alumnado donde se explican contenidos, 
desarrollo y temporalización del proyecto. 

Fase 4 Implementación de las acciones gamificadas, escape room final y 
cuestionarios.  

Fase 5 Recogida de los datos y análisis de los resultados. 

Fase 6 Conclusiones finales. 

Tabla 2. Fases 

En total, se han desarrollado 7 acciones gamificadas diferentes relacionadas con los 6 temas de la 
asignatura. Al finalizar cada una de las acciones, el alumnado obtenía una pista que debía guardar 
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para realizar la última acción gamificada consistente en un escape room. Tras la presentación de 
cada pista se accedía al cuestionario de evaluación específico de cada acción gamificada (ver tabla 
3 para conocer la relación entre temas, acciones y cuestionarios).  

 

 Temas Acción 
gamificada Instrumentos de evaluación 

1 ORIENTACIÓN Y 
EDUCACIÓN   Juego 1 Cuestionario de evaluación 1 

2 
FORMACIÓN 
PROFESIONAL Y ACCIÓN 
TUTORIAL 

  Juego 2 y 3 

 

Cuestionario de evaluación 2 

 

3 

PERFIL Y COMPETENCIAS 
DEL PROFESOR-TUTOR 
EN FORMACIÓN 
PROFESIONAL 

  Juego 4 

 

Cuestionario de evaluación 3 

 

4 TUTORÍA, ACCIÓN DE 
ACOMPAÑAMIENTO 

  Juego 5 y 6 

 

Cuestionario de evaluación 4 

 

5 
GESTIÓN DE LA 
CONVIVENCIA EN LA 
ETAPA DE FP 

  Juego 7 y 8 

 

Cuestionario de evaluación 5 

 

6 COMUNIDAD EDUCATIVA 
  Juego 9 

 
Cuestionario de evaluación 6 

1-6                                                   Escape Room                                                       

 

Cuestionario de evaluación final 

 

Tabla 3. Relación de temas, acciones gamificadas y cuestionarios 

Las acciones gamificadas están diseñadas con una clara intención progresiva. De forma consciente 
buscan ir in crescendo con cada diseño ejecutado ya que el alumnado participante acaba, por un 
lado, de empezar en el máster (la asignatura se ubica en los primeros meses del curso) y, por otro, 
se trata de un paso previo y voluntario a las autoevaluaciones oficiales de la asignatura. Por ello en 
un primer momento los juegos son más similares a los test de selección de respuesta, aunque ya 
se incluye el elemento central del feedback para que el participante pueda ir aprendiendo de sus 
errores y redirigiendo sus respuestas. Poco a poco se van incluyendo juegos totalmente diferentes 
en los que se debe trabajar a través de vídeos, cómics, audios, etc. que plantean situaciones 
prácticas en las que se debe reflexionar y aplicar lo aprendido para resolver el juego. Se mantiene 
el feedback en todas las ocasiones permitiendo así la corrección del error en tiempo real con las 
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consecuencias positivas que supone para la motivación y adquisición de conocimientos, además 
de que la retroalimentación dada implica la profundización en el tema a través de nuevos recursos, 
informaciones, etc. brindando un plus a la participación en el proyecto, que va más allá de la 
alternativa al repaso a través de la evaluación tipo test. 

A continuación, se detallan las diferentes acciones gamificadas desarrolladas en el proyecto: 

- Acción gamificada 1: En este primer juego se aprovecha todo el potencial que la 
herramienta ofrece para revertir el éxito en beneficios y recompensas. 

o Juego 1. Quiz flipcard. Completar un quizz sobre los conceptos más importantes de 
la orientación en el ámbito educativo. 
 

- Acción gamificada 2: Este bloque se apoya principalmente en el trabajo del alumnado con 
y sobre imágenes, que requieren comprender y aplicar lo estudiado en el temario, ya lejos 
de la función de reconocer y recordar que prima en los test de autoevaluación tradicionales. 

o Juego 2. Imagen correcta. Se evalúan los conocimientos adquiridos a través del 
trabajo de conceptos importantes de la acción tutorial interpretando escenas que se 
asocian con la rutina diaria del orientador.  

o Juego 3. Encuentra la pareja.  A través de un juego de memoria, se trabajan las 
diferentes líneas de actuación en el ámbito de la acción tutorial relacionando 
conceptos con imágenes que ilustran la práctica. 
 

- Acción gamificada 3: Este bloque amplía el nivel de procesamiento utilizando materiales 
audiovisuales para que el alumno pueda analizar, contrastar y evaluar sus conocimientos de 
una forma práctica. 

o Juego 4. Quiz vídeo. El alumnado accede a dos piezas audiovisuales extrayendo la 
información necesaria para poder resolver diferentes cuestiones sobre la figura del 
profesor/a-tutor/a.  
 

- Acción gamificada 4: Los juegos correspondientes a esta acción gamificada, suman el 
potencial emotivo que supone el componente narrativo de aventuras y el uso en exclusiva 
de la atención auditiva, factores que siguen completando el potencial que ofrecen las 
herramientas gamificadoras como instrumento de evaluación. 

o Juego 5. Entrenamiento en el castillo del Saber Docente. Se ponen a prueba los 
conocimientos relacionados con la práctica en el aula y el manejo de grupos. Para 
ello se evalúan conceptos en diferentes fases con un hilo conductor basado en la 
aventura.  

o Juego 6. Escucha atentamente. Este juego se apoya en audios para mostrar los 
diferentes matices de los componentes verbales y paraverbales evaluando la 
capacidad de análisis del alumnado en relación a su competencia comunicativa. 
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- Acción gamificada 5: Estos dos juegos centran su contenido en la gestión de aula, en un 
primer momento desde una situación cotidiana entre alumnado y posteriormente teniendo 
que relacionar hechos y conceptos. 

o Juego 7. Encuentra el camino. A partir del análisis de una historia de cómic, que 
representa una situación concreta dentro de un centro educativo, el alumnado debe 
encontrar una solución a este problema.  

o Juego 8. La Ruleta. A través del clásico juego de la ruleta, se evalúan los contenidos 
relacionados con la gestión de la convivencia desde una dimensión práctica. 
 

- Acción gamificada 6: 
o Juego 9: Pasapalabra. El juego consiste en acertar las veinticinco palabras, cada una 

de las cuales se corresponde con una letra del abecedario para la que se ofrece una 
definición alternativa a la ofrecida en el temario y que tendrán que comprender, 
analizar y relacionar para poder obtener el premio correspondiente. 
 

- Acción gamificada 7: Repaso final de los contenidos más importantes trabajados a lo largo 
de la materia. 

o Escape room final. El alumnado deberá ingresar todas las pistas obtenidas en las 
acciones gamificadas previas para poder solucionar el escape room. Al finalizar, 
obtendrá el Carnet de Súper Agente Docente como recompensa.  

 

5. Análisis de resultados 
A continuación, se presentan los resultados acordes a los contenidos abordados en los análisis 
realizados: adquisición de conocimientos, satisfacción y participación, motivación y, por último, 
opinión personal. 

5.1 Adquisición de conocimientos  

En una escala de 1 a 5, donde 1 es “muy poco” y 5 es “mucho”, el 92,3% del alumnado participante 
considera que la presentación de los contenidos sirvió de ayuda a la interiorización de los mismos 
(puntuación 4 y 5 en la escala, Tabla 4).  

 

 N Porcentaje 

1 “muy poco” - - 

2 1 2,6 

3 2 5,1 

4 12 30,8 

5 “mucho” 24 61,5 

Total 39 100 
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Tabla 4. ¿La presentación de los contenidos ha ayudado a la interiorización de los mismos? 

Para la totalidad del alumnado, el tiempo empleado para la realización de los juegos fue adecuado, 
llegando a ser muy apropiado para un 84,6% del estudiantado participante (Tabla 5). 

 

 

 

 

 

Tabla 5. ¿El tiempo empleado para realizar los juegos 
ha sido adecuado en relación al conocimiento adquirido 

tras la actividad? 

Del total de juegos realizados durante el transcurso 
del proyecto (9), al ser preguntados por aquellos que más les ayudaron a consolidar los 
conocimientos (respuesta múltiple), el alumnado respondió por orden de preferencia: “el vídeo”, “la 
escucha” y “la ruleta” (Figura 2). 

 
                    

Figura 2. Juego que más ayuda a consolidar conocimientos 
Nota: respuesta múltiple para cada caso (porcentaje de distribución de la respuesta múltiple). 
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Total 39 100 
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5.2 Satisfacción y participación 
Para el 84,6% del alumnado participante la evaluación gamificada cumplió “mucho” con los objetivos 
esperados (Tabla 6), frente al 30,8% del alumnado que indicó lo mismo referido a la evaluación tipo 
test (Tabla 7).      

Tabla 6. ¿Ha cumplido la evaluación 

gamificada tus objetivos esperados? 

 

 

 

 

 

 

Tabla 7. ¿Ha cumplido la evaluación tipo test tus 
objetivos esperados? 

 

La satisfacción del alumnado se manifiesta también en el 92,3% de estudiantes que recomendarían 
altamente a otras compañeras y compañeros la participación en el proyecto, como se desprende 
de la Tabla 8. 

 
 
 

 

 

 

Tabla 8. ¿Recomendarías la participación en este proyecto? 

5.3 Motivación 
La valoración positiva de la adecuación entre el tiempo invertido y el conocimiento adquirido, 
también se muestra en la motivación del alumnado. Saber que el juego, como elemento de trabajo, 
era lo que esperaba a quienes tomaron parte en el proyecto, motivó al 100% de quienes participaron 
para realizar la autoevaluación frente a las preguntas tipo test. 

Las ganas de participación en el proyecto se mantuvieron constantes a lo largo del proyecto y de 
temas que componían la asignatura, para el 87,2% del alumnado participante.  

Para el 12,8% que respondió que la motivación no fue constante, las razones aducidas fueron 
vinculadas, principalmente, a la carga de trabajo que sumaba el resto de las actividades requeridas 
por el Máster.  

 N Porcentaje 
1 “muy poco” - - 

2 1 2,56 
3 1 2,56 
4 4 10,26 

5 “mucho” 33 84,62 
Total 39 100 

 N Porcentaje 
1 “muy poco” 7 17,95 

2 1 2,56 
3 9 23,08 
4 10 25,65 

5 “mucho” 12 30,77 
Total 39 100 

 N Porcentaje 
1 “muy poco” - - 

2 1 2,56 
3 - - 
4 2 5,13 

5 “mucho” 36 92,31 
Total 39 100 
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El 92,3% del alumnado participante tendría la motivación para repetir una evaluación gamificada en 
otra asignatura si pudieran hacerlo (ver Tabla 9). 

 

 

 

 

 

 

Tabla 9. Motivación para volver a realizar la acción gamificada 

 

5.4 Opinión personal 
 

Del análisis cualitativo de las preguntas abiertas formuladas a quienes participaron se generan dos 
categorías: “opinión personal” y “recomendaciones” (ver Figura 3).  Se extrae de ambas categorías 
la valoración positiva del proyecto verbalizada por el alumnado como se puede ver en la figura 3. 
Además, con relación a las recomendaciones, lo referido se expresa en la misma línea que lo 
mostrado por los datos cuantitativos esto es, recomendar a compañeras y compañeros la 
participación en el proyecto (Figura 4). 

 

 N Porcentaje 
1 “muy poco” 1 2,56 

2 - - 
3 - - 
4 2 5,13 

5 “mucho” 36 92,31 
Total 39 100 
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Figura 3. Análisis de las categorías “opinión personal” y “recomendaciones” 
Nota: Árbol de códigos de relación en la red (total, 24). 

 

 

 

 

Figura 4. Análisis GPT de OpenAI de las categorías “opinión personal” y “recomendaciones” Nota: Árbol de códigos de 
relación en la red (total, 24). 

 

  

La utilización del Modelo GPT de OpenAI generado con Atlas.ti 23 (figuras 3 y 4) nos permite, a 
través de la Inteligencia Artificial, obtener una codificación automática mucho más apegada a los 
datos de análisis para las categorías “opinión personal” y “recomendaciones”. Del análisis se extrae 
una recomendación muy vinculada con el uso de la gamificación relacionado con la percepción de 
“juego demasiado infantil” y que de cara a las próximas investigaciones, muestra uno de los 
elementos más retadores a ser considerado (Van-Dis, et al., 2023; Lopezosa y Codina, 2023). 

6. Conclusiones y discusión  

La puesta en práctica de este proyecto pone de manifiesto las ventajas de la aplicación de la 
gamificación en el contexto de enseñanza-aprendizaje, fundamentalmente, en relación a la mejora 
de la motivación, del grado de aprendizaje y del desarrollo de competencias como el trabajo 
colaborativo que, a día de hoy, la literatura sigue mostrando en diferentes disciplinas académicas y 
niveles educativos (Ardila-Muñoz, 2019; Aguilera-Meza et al., 2002; Rodríguez-Torres et al., 2022; 
Franco-Segovia, 2023; Moya-Gómez, 2024; Terán-Ñacato et al., 2024). Reforzando, una vez más, 
la implicación de las dimensiones cognitiva, emocional y social que subyacen a la aplicación de la 
gamificación (Lee y Hammer, 2011). 

Este estudio destaca, como novedad, el focalizar esta metodología hacia la autoevaluación, 
remarcando así la relevancia del cambio conceptual que supone complementar la heteroevaluación 
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o evaluación del aprendizaje con la autoevaluación o evaluación para el aprendizaje (Ibarra-Sáiz y 
Rodríguez-Gómez, 2020). En este proyecto, juegan un papel fundamental, el cuidado en la 
adaptación del diseño a las características del alumnado y a los objetivos de la asignatura, además 
de la inclusión de  aspectos como la retroalimentación y la contextualización en situaciones 
prácticas, cumpliendo así con los tres elementos cruciales de la evaluación para el aprendizaje que 
indican Ibarra-Sáiz y Rodríguez-Gómez (2020): “la participación de los estudiantes, la 
retroalimentación efectiva y las tareas de calidad” (p.5).  Todo ello ha sido relevante de cara a la 
adquisición de conocimientos, motivación, satisfacción y participación, pero también, como indican 
Ibarra-Sáiz et al. (2020), de cara al desarrollo de las competencias del alumnado necesarias para 
su óptimo desarrollo formativo. Esta propuesta logra así la doble finalidad perseguida: a) incorporar 
y poner en práctica la gamificación en el proceso de autoevaluación y, b) transferir competencias 
didácticas innovadoras a los futuros docentes.  

En cuanto al objetivo referido a la inclusión de la gamificación en el proceso de la autoevaluación, 
destacamos diferentes aspectos a tener en cuenta. En primer lugar, la importancia de la 
retroalimentación para seguir aprendiendo para favorecer la participación continuada del alumnado. 
Esto abre un debate dentro del marco tradicional de la evaluación fundamentado en la 
heteroevaluación (Calatayud y Tena, 2022; Turra et al., 2022), que exime al alumnado de las 
responsabilidad y consciencia del propio aprendizaje, frente a la autoevaluación sinónimo de 
autonomía en el aprendizaje. En este contexto, el estudio presentado resalta el potencial que puede 
aportar la gamificación en el ámbito de la evaluación, poniendo en valor el error como instrumento 
formativo e incluso de motivación, ya que activa la curiosidad por la respuesta correcta. Este cariz 
muestra la correcta aplicación de la Teoría del flujo en la gamificación digital, siguiendo la línea 
indicada por Gallardo y García (2015) con la particularidad de llevarlo a cabo en el proceso de 
autoevaluación y no solo de presentación de contenidos. Concretamente, en todos los juegos 
implementados, se podía repetir la ejecución. Eso ha sido valorado como satisfactorio por los 
participantes, quienes, mostrando su proactividad, a través de los cuestionarios de evaluación, 
demandaban dichas aclaraciones, pues el alumnado quería entender, saber más sobre su error 
para poder profundizar y encontrar así la respuesta correcta. De hecho, a base de repetir y 
comprender los errores, el alumnado coincide, en más de un 80%, en que esta metodología les ha 
ayudado a consolidar conocimientos. En esta misma línea, se observa como también se cumple 
con la condición de que “el éxito de las pruebas ha de ser asequible para los participantes” (Gallardo 
y García, 2015, p.75). 

En segundo lugar, en consonancia con la Teoría del Flujo, destacamos también la importancia de 
la minuciosa contextualización de cada uno de los juegos, de manera que se planificó una 
introducción paulatina de las modificaciones de formato y dificultad en relación con los test 
tradicionales, con el fin de que las actividades no generan frustración y/o malestar, siendo 
entretenidas y persiguiendo un objetivo concreto. Además, también se cumple la condición de que 
las actividades no sean lineales gracias a la gran variedad de juegos que se presentan acorde a los 
contenidos curriculares, aspecto valorado positivamente por los participantes. Esta 
contextualización ha generado diferentes duraciones de las acciones gamificadas frente a los test 
tradicionales, aspecto que la totalidad del alumnado participante indicó que había sido bastante o 
muy adecuado para su aprendizaje. 
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Así pues, es fundamental destacar el matiz que ha aportado al alumnado esta evaluación formativa, 
que en definitiva no se centra en la validez de una única respuesta sino en el proceso recorrido. 
Teniendo en cuenta esta perspectiva aplicada en este trabajo, se daría respuesta a la gran 
diversidad de formas de aprender de nuestros estudiantes, lo que permite contextualizar este 
proceso, tanto a los intereses del alumnado, como a los contenidos a tratar respetando, en todo 
momento, la importancia de aplicar la gamificación correctamente, esto es evitando, en palabras de 
Borrás (2015) la señalización, la explotación de software y jugar el juego. 

 

Otra aportación de este estudio tiene que ver con los resultados en relación al nivel de satisfacción 
y motivación, claramente reflejados en los datos aportados. Este hecho nos lleva a valorar la 
evaluación como motor de aprendizaje, dado que, para poder jugar de forma satisfactoria, se tienen 
que albergar unos conocimientos previos, por lo que la necesidad de los mismos empuja al alumno 
a consultar el temario previamente o durante el juego si le es posible, manteniendo así la motivación 
en su proceso de aprendizaje. 

En cuanto al segundo objetivo, este proyecto innovador ha permitido que se genere un mejor 
desarrollo de las competencias del futuro docente, ya que, los contenidos de la materia se procesan 
de un modo más proactivo, integrado y global. Participar en el proyecto ha hecho que futuros 
docentes conozcan y trabajen la gamificación, algunos por primera vez, no sólo como metodología, 
sino también como vía de autoevaluación. Esto les ha permitido adquirir habilidades de planificación, 
ya que se han aproximado a una nueva forma de evaluar y aprender que pondrán poner en práctica 
en el futuro. Este objetivo cobra especial relevancia, ya que, aunque la gamificación está muy 
presente en el día a día de los centros educativos, la realidad nos dice que su aplicación no siempre 
es correcta, que muchos docentes tienen falta de formación y que perciben muchas dificultades a 
la hora de llevarla al aula (Cáceres y Gómez, 2022; de Sousa et al., 2022; Sajinčič et al., 2022). 
Estas cuestiones se ven incrementadas si nos centramos en la implementación de la gamificación 
en la evaluación, que se focaliza principalmente en la utilización de aplicaciones como Kahoot o 
Mentimenter como proceso de heteroevaluación (Handoko et al, 2021; Sempere, 2018; Zainuddin 
et al., 2020). Se demuestra así la importancia de que las competencias a desarrollar en los futuros 
docentes formen parte de la práctica de aula. 

Simultáneamente, se ha producido un desarrollo de la competencia digital, muy relevante en nuestra 
muestra, dado que la media de edad se establece en 41 años, franja en la que la brecha digital tiene 
un peso importante. De hecho, muchos estudiantes expresaron un gran desconocimiento inicial al 
respecto y cierto reparo o expectación que se ha ido diluyendo a lo largo de su participación en el 
proyecto. Relacionado con esta dimensión de la competencia digital adquirida, consideramos que 
otro aspecto a valorar, sobre el altísimo porcentaje de continuidad en la participación, ha sido la 
variedad en las gamificaciones. Esto refuerza la idea de que el dinamismo, huir de la rutina y la 
repetición, genera curiosidad y expectativas que mantienen la motivación. En este sentido, llama la 
atención el contraste en la valoración de los test tradicionales, los cuales se plantean con el mismo 
formato y prácticamente el mismo estilo de preguntas, que obtienen un 49% de satisfacción, frente 
al 97% que reciben las acciones gamificadas.  

En la misma línea, los juegos más valorados han sido el “vídeo”, la “escucha” y la “ruleta”, cuyo 
formato es totalmente diferente al de las otras acciones gamificadas y que, además, exigen 
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diferentes tipos de análisis del contenido y procesamiento de la información. En el primero se utiliza 
material audiovisual, sobre todo centrado en la imagen; el segundo se basa exclusivamente en 
pistas de audio; y, el tercero evoca un juego tradicional, que activa mecanismos más emocionales. 
Como se puede observar, todos ellos son diferentes, pero igual de válidos para la consolidación de 
conocimientos, satisfacción y motivación. Además, abren las puertas a que los futuros docentes 
puedan escoger entre una amplia gama de elementos didácticos a la hora de trabajar contenidos 
concretos y adaptarse a las particularidades del alumnado.  

Por ende, la versatilidad, tanto en formato como en tipo de procesamiento a emplear, debería ser 
una línea a seguir en la evaluación, ya sea hetero o autoevaluación, incluyendo la gamificación 
como metodología que brinda infinitas oportunidades.  

Esta primera aproximación que se ha presentado conlleva la mejora de algunos aspectos de cara a 
futuras propuestas. Por una parte, al tratarse de un estudio en cierta medida exploratorio, presenta 
una muestra limitada, por lo que consideramos fundamental ampliar la muestra, implantando el 
estudio en la totalidad de especialidades del Máster que cursan la asignatura de Sociedad, Familia 
y Educación, pudiendo dar mayor peso a nuestros resultados, así como profundizar en las 
adaptaciones de la autoevaluación gamificada ante diferentes perfiles de alumnado.  

Si bien escapa al foco de esta investigación centrada en la Educación Universitaria, sería 
interesante abrir una línea de investigación que fomenta la aplicación de la gamificación a la 
autoevaluación en niveles inferiores de educación, dado que también en esos casos, el desarrollo 
de esta metodología se ciñe a la presentación de los contenidos y la heteroevaluación. Sobre todo, 
teniendo en cuenta que en nuestro estudio estamos formando a docentes que aplicarán estas 
competencias en Educación Secundaria. 

Por otra parte, en relación a la competencia digital sería interesante poder medirla como una 
variable dentro de los cuestionarios semiestructurados. De esta forma, podríamos contar con un 
valor cuantificado sobre la “autopercepción del nivel de competencia digital”, pudiendo así ver la 
relación con factores como la edad, la motivación y satisfacción.  

En relación a los cuestionarios semiestructurados, también podría implementarse como mejora, la 
utilización de cuestionarios estandarizados que midan motivación y satisfacción, así como 
instrumentos de evaluación del conocimiento adquirido que pueden ser desde las calificaciones de 
grupos que realicen los test tradicionales frente a las acciones gamificadas, o evaluaciones del 
aprendizaje que impliquen la resolución de problemas o la aplicación del pensamiento crítico, 
complementando así las medidas de corte subjetivo obtenidas en este trabajo. 

Esta prospectiva enriquecería los resultados mostrados en este estudio en relación a la relevancia 
de la autoevaluación en el proceso de enseñanza-aprendizaje, concretamente, a través de la 
correcta aplicación de la gamificación, metodología que ha demostrado presentar grandes 
beneficios para nuestro alumnado, pero que sigue aplicándose limitadamente a la evaluación. 

A pesar de su potencial, la implementación efectiva de la gamificación como evaluación en la 
Educación Superior requiere una planificación cuidadosa y una comprensión profunda de los 
principios del diseño de juegos y su relación con la evaluación educativa. Si la gamificación se basa 
únicamente en recompensas externas el estudiantado puede perder la motivación intrínseca para 
aprender, por ello es esencial que las actividades gamificadas estén alineadas con los objetivos de 
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aprendizaje, fomenten la colaboración y la motivación intrínseca, y sean accesibles para todo el 
alumnado. En ese contexto, la investigación sobre la efectividad a largo plazo de la gamificación 
como evaluación en la Educación Superior aún está en curso, lo que presenta un amplio escenario 
de oportunidades para la innovación y el desarrollo (Ayala-Escudero et al., 2024). 
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