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RESUMEN: En la actualidad, los estudios 
sobre gamificación van en aumento, 
presentándose como una oportunidad para 
aprovechar los beneficios de los juegos e 
influir en comportamientos deseables en 
una determinada actividad. En el ámbito 
de la educación superior, existe un aspecto 
relevante a explorar y tiene que ver con la 
contribución al proceso de aprendizaje en 
términos de evaluación. Con el objetivo de 
obtener consideraciones de los estudiantes 
universitarios sobre la prueba tradicional 
frente a la prueba gamificada, se realizó un 
estudio exploratorio durante el confinamiento 
COVID-19, concretamente en el periodo 
2021-1, se administró un cuestionario a 
quienes habían participado en ambas 
pruebas. Las medidas descriptivas y la 
fuerza correlacional, aunque no significante 
revela que la versión gamificada fue mejor 
evaluada, presentando puntuaciones altas 
en comparación con la tradicional según 
las variables analizadas. Mientras que la 

prueba tradicional sirvió únicamente como 
instrumento de medida, la gamificada 
además facilitó el juego en equipo o 
individual con la posibilidad de aprender 
mientras se realizaba, promoviendo 
la reducción de eventos disruptivos y 
aumentando el nivel de atención, aspecto 
importante a considerar en la normativa de 
exámenes universitarios.
PALABRAS-CLAVE: estudiantes 
universitarios; prueba gamificada; prueba 
tradicional.

ABSTRACT: Nowadays, studies on 
gamification are increasing, presenting 
an opportunity to harness the benefits of 
games and influence desirable behavior in 
each activity. In the field of higher education, 
there is a relevant aspect to be explored 
and it has to do with the contribution to the 
learning process in terms of assessment. 
With the aim of obtaining university 
students’ considerations of the traditional 
versus the gamified test, an exploratory 
study was conducted during the COVID-19 
confinement, specifically in the period 2021-
1, and a questionnaire was administered to 
those who had participated in both tests. 
Descriptive measures and correlational 
strength, although not significant, revealed 



A prática pedagógica e as concepções de ensino aprendizagem Capítulo 11 121

that the gamified version was better evaluated, presenting high scores than the traditional 
version according to the variables analyzed. While the traditional test served as a measurement 
tool, the gamified test also facilitated team or individual play with the possibility of learning 
while doing, promoting the reduction of disruptive events and increasing the level of attention, 
an important aspect to consider in university examination regulations.
KEYWORDS: university students; gamified test; traditional test

INTRODUCCIÓN
El juego es conocido como un compañero inseparable del hombre mismo, Aristóteles 

y otros pensadores hablaban de la importancia del juego en el crecimiento y desarrollo de 
los niños y jóvenes. El avance en el conocimiento sobre el juego, junto con el uso de las 
tecnologías asociadas a las técnicas para fomentar el compromiso, procedentes de sectores 
como el empresarial han influido en la introducción del juego en la educación básica y 
superior, acción impulsada por la gamificación, término anglosajón que significa incluir la 
integración de actividades escolares basadas en el juego para mejorar el rendimiento de 
los estudiantes. Para algunos estudiosos es una realidad consolidada, mientras que en 
opinión de otros se necesita más investigación que impida convertirla en una deficiencia en 
las prácticas escolares, sin embargo, le confieren el papel de acompañamiento en el aula 
invertida (Huang y Hew, 2018), donde se ha caracterizado como una técnica emergente en 
el aprendizaje, aunque persiste la discrepancia sobre si esta metodología funciona o no con 
eficacia en las sesiones de clase.

Según Almeida y Simoes (2019), los juegos serios están extendiendo gradualmente 
su uso a las actividades escolares en general, y una de ellas es el examen tradicional 
Sánchez et al. (2019) y Colomo-Magaña et al. (2020), cuya práctica tiene alcance en la 
educación superior. Entre los puntos a favor es que se adaptan a las nuevas generaciones en 
interacción constante por medio de las tecnologías digitales conectadas a internet. En este 
contexto, la ventaja de los juegos frente a otras estrategias es el desarrollo de habilidades 
en los estudiantes Hernández-Horta et al. (2018), por lo que algunos investigadores se han 
enfocado en estudiar y comentar los principales beneficios para el desarrollo integral de los 
estudiantes, considerando la predilección por cada tipo de juego.

Desde el enfoque psicológico, específicamente se destacan aspectos de motivación, 
compromiso, actitud y disfrute, atribuyéndole la posibilidad de ser divertida o proporcionar 
un estímulo, según el rango de edad de los usuarios. Bajo esa consideración Koivisto 
y Hamari (2019) le asignan carácter metódico para aumentar la motivación en diversas 
actividades o tareas del mundo laboral, donde se aplica para evaluar el desempeño, 
de ahí que su interpretación frecuente sea a partir de elementos lúdicos que durante la 
experiencia influyen en los resultados de los cambios conductuales y psicológicos. A partir 
de este fundamento Melo-Solarte et al. (2018); Pérez-Berenguer y García-Molina (2018) 
señalan que las universidades están comenzando a adoptar tecnologías de e-learning 
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para mejorar los métodos tradicionales de enseñanza y lograr una mayor cobertura para 
aumentar el número de estudiantes por medio de estrategias activas, siendo una de ellas 
la gamificación.

Todavía existe incertidumbre sobre la aplicación de estos componentes en la 
educación superior, Pegalajar (2021) y Sánchez et al. (2020) afirman de manera similar que 
carece de fundamentos teóricos para los efectos propuestos. En este sentido, es pertinente 
retomar a Biró (2014) que le da un apoyo centrado en la teoría conductista del aprendizaje, 
porque privilegia la superioridad del refuerzo positivo en pequeñas tareas, paso a paso 
proporcionando una retroalimentación inmediata a los retos progresivos, y destaca que, 
además es un sistema de evaluación basado en la comunidad, concepto derivado de la 
teoría conexionista, lo que puede convertirla en una versión conductista-conectivista.

Siguiendo en ese argumento, la gamificación radica en la gestión de rutas 
de aprendizaje diversificadas con énfasis en los pequeños logros y no en los vínculos 
entre estos logros, lo que facilita la construcción de múltiples caminos para alcanzar el 
objetivo principal en función de la actitud, las habilidades y otras características de los 
estudiantes son atributo que adquieren valor a medida que se diversifican los grupos de 
aprendizaje. Del mismo modo, se enfatiza el fundamento en la visualización inmediata 
de los logros, especialmente la visualización del progreso en el proceso de aprendizaje y 
el camino de aprendizaje elegido, en ese tenor para la gamificación los recursos no son 
componentes vivos del proceso, sino marcos desde los que se promueve la motivación y 
la retroalimentación en la comunidad para elevar el nivel de compromiso con el proceso de 
aprendizaje de cada participante. 

Como se mencionó inicialmente, el uso de la gamificación se extiende a todos los 
niveles y en todos los ámbitos de la educación, las investigaciones de García (2015); 
Melo-Solarte y Díaz (2018) observan en la formación universitaria el beneficio de aprender 
jugando, y cómo este se convierte en una poderosa herramienta para la construcción 
del conocimiento. Destaca particularmente Zabala-Vargas et al. (2020) el aumento de 
publicaciones de su aplicación en la enseñanza de las matemáticas, otras de manera general 
se refieren a la mejora cognitiva y emocional. Subhash y Cudney (2018) en este contexto 
ponen de manifiesto algunos temas objeto de investigación como: el fortalecimiento de las 
habilidades sociales, el desarrollo de competencias, las percepciones de los estudiantes 
y profesores, la identificación de las competencias tecnológicas de los profesores en el 
diseño y la implementación en el aula. En ese hilo, constituye una técnica útil que aumenta 
el compromiso de los estudiantes por medio del juego como método educativo (Hanus y 
Fox, 2015 y González-Acosta et al., 2020). También se reconoce su capacidad para generar 
el interés y motivación en los estudiantes que, al participar activamente, se convierten en 
forjadores de su propio aprendizaje, con las posibilidades que ofrece la ubicuidad de los 
teléfonos inteligentes y las tecnologías de Internet que facilitan operaciones interactivas en 
tiempo sincrónico y asincrónico (Liu et al., 2018).
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En el ámbito de la educación superior hay un aspecto relevante de fondo a 
explorar y que tiene que ver con la contribución al proceso de aprendizaje en términos 
de evaluación por medio de aplicaciones, tal como lo consideran Hernández-Horta et al. 
(2018) y Hernández-Ramos et al. (2020) quienes encontraron que el uso de la gamificación 
en la docencia universitaria es una estrategia didáctica valorada positivamente por los 
estudiantes de grado. También se ha utilizado el juego para reforzar los temas tratados en 
clase como preparación para el examen parcial de los estudiantes de ingeniería (Martínez 
y Ríos, 2019). La aplicación de una prueba gamificada reportó resultados muy relevantes 
en términos de logros de aprendizaje y satisfacción de los estudiantes (Ahmad et al., 2020). 
El juego en la evaluación desempeña un papel transformador según Oliver (2017) porque 
la convierte en algo positivo, ya que ayuda al participante a jugar y aprender más sobre 
el contenido del juego, produciendo automáticamente una retroalimentación instantánea 
permitiendo ajustar el rendimiento a favor de la mejora de la actitud, el compromiso y el 
desempeño, siendo estos los beneficios más significativos encontrados respecto a su uso 
en la evaluación. 

La gamificación, un método de evaluación con capacidad para innovar a través 
de características de evaluación, es una de las señales que las organizaciones envían a 
los solicitantes de empleo, aumentando el atractivo de una organización como empleador 
potencial (Georgiou y Lievens, 2022). También los estudiantes a distancia han mostrado 
estar muy interesados en participar en las evaluaciones en línea gamificadas y disfrutan 
aprendiendo nuevas habilidades y el uso del entorno gamificado les parece muy agradable 
(Arif et al., 2022). La idea de una pedagogía mejorada tecnológicamente, como la simulación 
digitalizada y las evaluaciones auténticas gamificadas, en la enseñanza superior es 
relativamente nueva, pero ofrece el potencial de revolucionar la impartición de clases (Arity, 
Vesty & Moloney, 2023).

Algunos investigadores, como Jardín y Rivera (2022) proponen que en la educación 
superior la gamificación debería formar parte de los modelos convencionales de diseño 
instruccional, ya que no existen modelos consensuados de gamificación para el aprendizaje, 
mientras que sí existen modelos establecidos de diseño instruccional y ambos podrían 
aprender el uno del otro. La integración de la gamificación en la evaluación formativa para 
el aprendizaje y su potencial en la mejora de la motivación y la retención de vocabulario, 
en comparación con los métodos tradicionales de evaluación formativa en papel, es más 
productiva por lo que sugieren su inclusión en la evaluación formativa en el aula (Alzaid & 
Alageel, 2023).

Ante este desarrollo que esta adquiriendo la evaluación gamificada, se propuso 
realizar un estudio con el objetivo de conocer la percepción de la prueba gamificada respecto 
a la prueba tradicional por parte de los estudiantes de educación superior, partiendo del 
supuesto de que se encontrarían diferencias significativas entre ambas. El estudio se llevó 
a cabo en la Unidad Académica de Ciencias, Educación y Humanidades de la Universidad 
Autónoma de Tamaulipas. 
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MÉTODO
El diseño metodológico del estudio exploratorio transversal es descriptivo, no 

experimental, donde ninguna de las variables se modifica o altera, sino que se describen 
y analizan Hernández-Ramos et al. (2020), se utilizó un instrumento estandarizado para la 
recolección de información aplicado a 107 estudiantes de la Licenciatura en Ciencias de 
la Educación, en el reglamento de la UAT se establece que el examen puede ser escrito y 
oral, desde luego el más utilizado por los profesores es el escrito.

MUESTRA
Para la selección de los estudiantes, periodo lectivo 2021 durante el confinamiento 

por la enfermedad COVID-19, como primer criterio de inclusión se les consulto si habían 
participado en un examen tradicional y en un examen gamificado durante el confinamiento, 
y como segundo criterio, si contaban con internet como para responder un cuestionario 
en un tiempo máximo de 20 minutos, una vez identificados los estudiantes se solicitó su 
participación voluntaria por materia ver Tabla 1 que muestra la distribución de los 107 
sujetos elegidos entre la población objetivo de un total de 302 del año 2021, para conocer 
la representatividad de la muestra se empleó la formula

n= Tamaño de la muestra 107 real por conveniencia elección directa
N= Tamaño de la población 302
p= Significancia 0,05
Z= Confianza, 99%
d= margen de error 10,0

Asignatura Participantes voluntarios
1.Articulación y pertinencia del aprendizaje académica, 4to 
periodo.

15

3. Recursos tecnológicos en educación, 4to periodo. 16
4. Construcción de ambientes de aprendizaje, 6to. Periodo. 15
5. Diversidad de prácticas y trayectoria profesional, 6to periodo 14

6. Evaluación de los aprendizajes, 8º periodo 12
7. Desarrollo del proyecto de titulación 8º periodo, 10
8. Desarrollo del pensamiento complejo, 2do periodo 15
2. Servicios educativos no convencionales 2do periodo. 10

Tabla 1. Estudiantes participantes por asignatura



A prática pedagógica e as concepções de ensino aprendizagem Capítulo 11 125

INSTRUMENTO
Los aspectos para valorar están ligados a factores pedagógicos, institucionales, 

sociodemográficos y psicológicos, el primero de ellos es el rendimiento que comprende 
la presencia de componentes derivados de un objetivo a alcanzar, reglas para determinar 
cómo alcanzar ese objetivo, sistema de retroalimentación que proporciona información 
sobre el nivel de progreso y, por último, la participación voluntaria (Alhalafawy y Zaki, 
2019). El segundo es el aprovechamiento, se encuentra entre los aspectos importantes 
en el proceso de realización de las tareas, se trata de la gestión del tiempo dedicado a las 
tareas o el uso efectivo de ese tiempo, el buen aprovechamiento tiene efectos positivos en 
el éxito académico, el logro de la sesión de evaluación es muy importante. Un tercero es la 
motivación, relacionada con la implicación del estudiante, se considera una parte esencial 
del proceso de realización de las tareas donde el grado de interés y el grado de motivación 
ante una prueba de evaluación pueden determinar el éxito (Van Roy y Zaman, 2018). 
Un cuarto aspecto, recientemente incorporado con relevancia en los procesos escolares 
motivado por el desarrollo tecnológico, es la ubicuidad derivada del concepto de “sociedad 
de la ubicuidad” Liu et al. (2018), adherida por medio de las tecnologías de la comunicación 
y la información, para el caso se refiere específicamente a la ubicuidad de la prueba, la 
cual está limitada por la norma donde no se contempla la prueba en casa, convirtiéndose 
en un tema especial y en un asunto de decisión del profesor y del estudiante, norma que se 
vio desafiada por el confinamiento al no haber otra alternativa. El quinto es la satisfacción 
escolar, directamente relacionada con el rendimiento académico (Gutiérrez-Monsalve et 
al., 2021). 

El instrumento para la recogida de información de ambas pruebas es un 
cuestionario en Forms de Office 365 enviado por correo electrónico a los estudiantes a 
fin a la conceptualización formulada, diseñado por Sánchez et al. (2019) validado con una 
muestra de 217 participantes reportando una fiabilidad de 0,914, para el presente estudio 
se validó con 107 participantes obteniendo un coeficiente Alfa de Cronbach de 0,938. En 
Tabla 2, se aprecia la distribución de las variables del cuestionario compuesto por 20 ítems 
categorizados en 5 dimensiones (aprovechamiento; motivación; rendimiento; ubicuidad; 
satisfacción durante la prueba), donde los estudiantes deben expresar su opinión según 
una escala de valor tipo Likert con 5 opciones (5 = Siempre; 4 = Casi siempre; 3 = A veces; 
2 = Poco; 1 = Nunca).
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Área de interés Definición Ítems
Aprovechamiento de la sesión de 
evaluación

V1: optimización de tiempos y tareas durante la sesión 
de evaluación en el aula 1-4

Motivación del estudiante frente a 
la prueba de evaluación 

V2: aceptación emocional de la evaluación percibida 
por los estudiantes 5-8

Rendimiento del estudiante en la 
prueba de evaluación

V3: proceso de aprendizaje durante la evaluación 
percibida por los estudiantes 9-12

Continuidad del aprendizaje fuera 
del aula (Ubicuidad)

V4: generalización del aprendizaje involucrado en la 
evaluación a contextos fuera de la escuela 13-16

Satisfacción del estudiante V5: percepción personal de los estudiantes sobre la 
efectividad didáctica de la evaluación. 17-20

Tabla 2. Estructura del cuestionario para los estudiantes

El instrumento tiene la capacidad de recabar información de acuerdo con las categorías 
de agrupación, la primera informa sobre la manifestación disruptiva, el nivel de atención y la 
realización de las tareas; la segunda identifican los niveles de tranquilidad, el papel activo, el 
interés, lo agradable de la prueba; la tercera verifica el grado de aplicación de los conocimientos 
adquiridos para encontrar soluciones a problemas, y que el resultado sea proporcional 
al esfuerzo, así como la contribución al desarrollo de competencias; la cuarta busca que la 
prueba pueda ser aplicada en casa y de forma autónoma, que se muestre a la familia y a 
los compañeros; la quinta verifica la conclusión satisfactoria de la prueba, pero también que 
ésta haya sido coherente con la innovación pedagógica asociada a la intervención del profesor 
durante la prueba.

Estas variables se basan principalmente en los estímulos externos, teniendo en cuenta 
que algunos estudios pretendiendo investigar los rendimientos y las tareas estimuladas por 
incentivos externos en comparación con las que no son estimuladas por ningún incentivo, han 
demostrado que la eficacia del rendimiento y de la ejecución de la tarea está a favor del grupo 
que fue apoyado por incentivos. Así, las variables propuestas están vinculadas a atributos y 
elementos que proporcionan diversión y motivación externa en entornos evaluativos, lo cual 
es inusual, ya que estos entornos se caracterizan por la monotonía y los estereotipos de 
aprendizaje. A diferencia de las tareas que se realizan en un entorno evaluativo tradicional, la 
evaluación gamificada permite al estudiante recibir puntos, insignias y que pase por diferentes 
niveles en función de lo bien que realice estas tareas. Además, los estudiantes o usuarios 
se clasifican en función de sus índices de rendimiento. Existen aplicaciones que favorecen 
el dinamismo, son muy importantes porque proporcionan al participante una oportunidad de 
mayor control, y autonomía para adherirse al aprendizaje, ya que la mayoría de las aplicaciones 
dedicadas al juego se adaptan a sus características y satisfacen sus necesidades. Las 
aplicaciones de contenido digital también propician que las actividades sean más interactivas 
porque el contenido se formula según la perspectiva y la forma de trabajar del participante, lo 
que da lugar a una sensación de bienestar psicológico (Alhalafawy et al., 2021).
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RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
El primer análisis descriptivo se realiza para lograr una aproximación a la naturaleza 

de los datos, para ello, se identifica la media El cuestionario consta de tres bloques, el 
primero formado por los ítems 1 a 12, con la finalidad de que los estudiantes valoren el 
aprovechamiento de la sesión de evaluación, la motivación y el rendimiento durante la 
prueba de evaluación; el segundo bloque está formado por los ítems 13 a 16, que valoran la 
continuidad del aprendizaje fuera del aula expresada como ubicuidad; el tercer bloque está 
formado por los ítems 17 a 20 para valorar una variable estratégica estrechamente vinculada 
al alumno y al profesor en la búsqueda de una mejor experiencia personal; se trata de un 
efecto psicológico percibido por los alumnos. El instrumento de recogida de información 
utilizado ha contribuido a los resultados y en general muestran una valoración positiva 
de las variables aprovechamiento, motivación, rendimiento, ubicuidad y satisfacción en la 
prueba gamificada con respeto a la prueba no gamificada, el Fig. 1, presenta las diferencias 
según las puntuaciones medias.

Fig.1. Puntuaciones medias por variable.

La comparación de las puntuaciones medias de las variables sugiere buscar una mayor 
precisión, Pedrosa et al. (2015) recomiendan en estos casos el estadístico Kolmogórov-Smirnov 
con la corrección de Lilliefors y una mayor potencia estadística para obtener resultados más 
precisos de significación en la varianza, y comprobar si el comportamiento en las medias 
evidencia la normalidad de los datos, dado que existe una muestra superior a 30 o 50 la 
prueba es viable.
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Área Tipo de prueba
Kolmogórov-Smirnov
Coeficiente Sig.

Aprovechamiento de la sesión de evaluación.
Tradicional .17 .00
Gamificado .24 .00

Motivación de los frente a la prueba de evaluación.
Tradicional .21 .00
Gamificado .20 .00

Rendimiento de los estudiantes en la prueba.
Tradicional .16 .00
Gamificado .19 .00

Continuidad del aprendizaje fuera del aula (Ubicuidad).
Tradicional .20 .00
Gamificado .30 .00

Satisfacción del estudiante.
Tradicional .15 .00
Gamificado .19 .00

Tabla 3. Prueba de normalidad de los datos.

En la Tabla 3, la función de distribución de los datos se muestra que el valor p de esta 
prueba es inferior al nivel de significación 0,05 por lo que se rechaza el supuesto “existen 
diferencias significativas en las variables a favor de la prueba gamificada con respecto 
a la prueba tradicional”. Aunque se cumplen los niveles de medición, no se cumplen los 
requisitos paramétricos, bajo este criterio Martínez et al. (2009) recomiendan utilizar la 
prueba de correlación no paramétrica Rho de Spearman cuando los datos presentan valores 
extremos o distribuciones no normales, porque permite realizar un análisis adecuado para 
conocer si las variables están relacionadas.

Tipo de prueba Aprovechamiento Motivación Rendimiento Ubicuidad Satisfacción 
Tradicional
Sig.

.85**

.00
.81**
.00

.88**

.00
-.04
 .44

-.01
.81

Gamificado .91** .91** .84**  .38 .49
Sig. .00 .00 .00  .00 .00

Tabla 4. Análisis de la relación de las variables por tipo de prueba

Para la prueba tradicional en la Tabla 4, las variables del bloque aprovechamiento, 
motivación y rendimiento muestran una alta relación positiva. En la variable ubicuidad hay 
algo que llama la atención como que unas relaciones quieren ser significativas y otras no, 
este efecto se ubica en los ítems “Que el alumno haya manejado la prueba de evaluación 
de forma autónoma y que el alumno haya mostrado la prueba de evaluación a su familia” 
con una relación media positiva significativa, mientras que en los dos ítems restantes 
predomina una relación negativa moderada con significancia moderada. En satisfacción 
predominan una relación negativa muy baja con alta significación. Mientras que para la 
prueba gamificada existe una alta relación positiva entre aprovechamiento, motivación 



A prática pedagógica e as concepções de ensino aprendizagem Capítulo 11 129

y rendimiento, y una relación baja positiva con ubicuidad, y con satisfacción existe una 
relación moderada positiva. 

Tipo de examen Aprovechamiento Motivación Rendimiento Ubicuidad Satisfacción 

Aprovechamiento
Sig.

1.
.00

.70**

.00
.79**
.00

-.17**
 .00

 -.10**
.09

Motivación .70** 1. .83** -.36**  -.25**

Sig. .00 .00 .00  .00 .00

Rendimiento .79** .83** 1. -.20** .30**

Sig. .00 .00 .00  .00 .00**

Ubicuidad  -.17**  -.36**  -.20**  1. .06

Sig. .00 .00 .00  .00 .26

Satisfacción
Sig.

 -.10**
.09

 -.25**
.00

 -.30**
.00

 .06
 .26 

1.
.00

Tabla 5. Análisis de la relación de variables de la prueba tradicional

Las variables en la Tabla 5, del bloque aprovechamiento, motivación y rendimiento 
muestran una relación positiva moderada; la ubicuidad con el aprovechamiento tiene una 
relación negativa muy baja; con la motivación una relación negativa baja; la ubicuidad con 
el rendimiento una relación negativa baja; la ubicuidad con la satisfacción una relación 
positiva moderada con significación baja; la satisfacción tiene una relación negativa muy 
baja con el aprovechamiento con significación positiva alta, con la motivación una relación 
negativa baja, con el rendimiento una relación positiva baja, con la ubicuidad una relación 
positiva baja con significación baja. 

Tipo de examen Aprovechamiento Motivación Rendimiento Ubicuidad Satisfacción 
Aprovechamiento
Sig.

1.
.00

 .87**
 .00

.81**

.00
.19**
.00

-.60**
 .00

Motivación .87**  1. .76 .27*  .62**
Sig. .00  .00 .00 .00  .00
Rendimiento .81**  .76** 1. .06  .70**
Sig. .00  .00 .00 .28  .00
Ubicuidad .19**  .27** .06 1.  .02
Sig. .00  .00 .28 .00  .70
Satisfacción
Sig.

.60**

.00
 .62**
 .00

 -.70**
.00

.02

.70 
 1.
 .00

Tabla 6. Análisis de la relación en las variables de la prueba gamificada

Las variables en la Tabla 6, aprovechamiento, motivación y rendimiento muestran 
una fuerte relación positiva; la ubicuidad con el aprovechamiento y la motivación tienen 
una baja relación positiva, con el rendimiento una baja relación positiva, con la satisfacción 
una baja relación positiva con alta significación; la satisfacción y el aprovechamiento tienen 
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una moderada relación negativa, con la motivación y el rendimiento una moderada relación 
positiva, la satisfacción y la ubicuidad una baja relación positiva con alta significación.

Al valorar la percepción de los estudiantes de educación superior, se concluye que 
la prueba gamificada ofrece ventajas sobre la prueba tradicional al mostrar un mayor nivel 
de correlación en las variables de rendimiento, de aprovechamiento y motivación, y una 
significación positiva en la variable ubicuidad y en la variable satisfacción. Sin embargo, en 
general en ambas pruebas el nivel de significancia es inexistente. 

Los resultados coinciden con los obtenidos por Sánchez et al. (2019) y Colomo-
Magaña et al. (2020) al señalar que se han comprobado algunas de las ventajas atribuidas 
a la prueba gamificada cuando se utiliza el mismo instrumento; sin embargo, no se ha 
podido comprobar que exista una significación suficiente para afirmar la presencia de 
diferencias sustanciales entre ambas pruebas cuando se aplican, aunque las mediciones 
valoran mejor la prueba gamificada. 

También se coincide con el resultado del estudio de Días (2017) de un curso 
universitario de gestión donde encontró la opinión de los estudiantes a favor de la evaluación 
gamificada como beneficiosa, afirmando que es muy difícil caracterizar y cuantificar 
objetivamente los resultados de aprendizaje en esta versión. Los presentes resultados se 
suman a todos aquellos que en opinión de Hernández-Horta et al. (2018) han tenido efectos 
satisfactorios en los estudiantes de educación superior. 

CONCLUSIONES
De los resultados mostrados, su análisis y discusión, se pueden extraer las 

siguientes conclusiones sobre la versión gamificada de la prueba en la educación superior: 
1). Que los estudiantes participaron en evaluaciones formativas gamificadas durante el 
confinamiento; 2). La versión gamificada, si bien no presenta correlación significativa entre 
su variables, si ofrece ventajas sobre la prueba tradicional para diferentes asignaturas, ya 
que ha sido la mejor valorada en la percepción de los estudiantes de la Licenciatura en 
Ciencias de la Educación, sobre todo en las áreas de continuidad del aprendizaje fuera 
del aula (ubicuidad) y su propia satisfacción al realizar la prueba, seguidas de las áreas 
de aprovechamiento de la sesión, motivación del alumno en relación con la prueba y 
rendimiento del estudiante durante la prueba de evaluación; 3). Los aspectos concretos: la 
prueba tradicional actúa sólo como instrumento de medición, a diferencia de la prueba en la 
que la intervención del juego en equipo e individual abre la posibilidad de aprender durante 
su desarrollo, favoreciendo la disminución de la manifestación disruptiva, aumentando el 
nivel de atención y las tareas planificadas se realizan en favor del aprovechamiento de la 
sesión de evaluación y 4). Las áreas de ubicuidad y satisfacción están vinculadas al interés 
despertado en los estudiantes respecto a la prueba gamificada. 5). La valoración de los 
estudiantes sobre la satisfacción que obtienen al realizar una prueba gamificada sustenta 
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la posibilidad de incluirla en el calendario universitario normativo de pruebas como una 
alternativa. 
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