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Resumen 

La sociedad y sus demandas están cambiado, por eso, la Educación no puede quedarse atrás y debe ir 
adaptando sus métodos pedagógicos a las nuevas necesidades del estudiantado. En este estudio se implanta 
una propuesta gamificada en la asignatura “Evaluación e Intervención Educativa ante los Trastornos de 
la Audición y el Lenguaje” para comprobar sus niveles de motivación tras la aplicación de dicha propuesta. 
Los resultados avalan que los niveles de motivación son altos tanto hacia la tarea como el aprendizaje, así 
como el FLOW y el trabajo en equipo. No obstante, se ha de resaltar que este último factor es el que tiene 
una media inferior, por lo que se propone estudiar como futura línea de investigación el trabajo en equipo 
en las aulas universitarias. Además, cuando comparamos entre el grupo de edad más joven (que están 
terminando su carrera) y el grupo de edad más adulta (que ya terminaron su carrera, pero han querido 
hacer la mención de Audición y Lenguaje), podemos comprobar que las diferencias no son significativas, 
aunque el grupo 2 presenta medias más altas en todos sus factores exceptuando el trabajo en equipo. Por 
todo ello, podemos concluir que la propuesta gamificada ha motivado a nuestros estudiantes 
independientemente de sus intenciones o predisposición a realizar la citada mención.  

Palabras clave: motivación, gamificación, audición y lenguaje. 

1. INTRODUCCIÓN

La Educación está sumada en un proceso de transformación metodológico que, poco a poco, va
extendiéndose a las diferentes etapas educativas. Quizás, la enseñanza universitaria es la más reacia a este 
cambio o, al menos, la más tardía en incorporar estos cambios ya que sigue predominando las clases 
magistrales (Ramos et al., 2019). Sin embargo, esto no quiere decir que no sea necesario un cambio de 
paradigma educativo en esta etapa. Vásquez et al. (2017) afirma que se ha de crear un estudio activo y 
significativo, centrado en el propio estudiante.  

Para dar respuesta a esa premisa, se propone el uso de las metodologías activas en las que es el 
propio estudiante quien, poco a poco, va construyendo su aprendizaje y conocimientos (Moreno-Guerrero 
et al., 2021). De esta forma, el eje central del proceso educativo es el estudiante -qué y cómo aprende- 
(Cruz-Miguel et al., 2019), que es lo que los mismos discentes universitarios prefieren, tal y como afirman 
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Ramón et al. (2015) en cuyo estudio destacaron que los estudiantes prefieren una alta implicación activa 
por su parte mientras que el docente actúa como guía. Tal importancia tiene el discente en el proceso 
educativo en la actualidad que, tal y como señala Fernández-Batanero (2018), ha cambiado su perfil hacia 
uno más característico por el aprendizaje autónomo y colaborativo, la sistematización de los 
conocimientos y el uso de nuevas formas de comunicación. Todo esto se ha tenido en cuenta a la hora de 
realizar nuestra propuesta. 

La gamificación, definida por González et al. (2016) como el uso de estrategias, mecánicas y 
pensamientos de juego en contextos de no juego, es una de las metodologías activas que más está 
proliferando en la Educación (López-Belmonte et al., 2020). En este tipo de estrategias, se le van 
presentando retos  de aprendizaje al alumnado que, al finalizarlos, les generan una recompensa (Aznar et 
al., 2018). Y nos permite considerar ese nuevo rol estudiantil al incorporar una serie de retos variados, 
pensados y creados por el docente.  

Esta estrategia resulta muy efectiva pues promueve el trabajo en equipo, la interacción entre 
iguales y una concentración mayor en la actividad realizada (García et al., 2016) al despertar la curiosidad 
del estudiantado (Álvarez-Rosa et al., 2017). Además de respetar los diferentes ritmos de aprendizaje 
individuales, la experiencia de aprender a través de la gamificación es gratificante para los estudiantes 
(Oliva, 2016). Otros beneficios de esta práctica son (Subhash y Cudney, 2018; Kirillov et al., 2016; 
Quintero et al., 2018; Xi y Hamari, 2019): mejora el rendimiento, promueve una mayor autonomía, 
fomenta la participación activa del alumnado y aumenta la motivación.  

De entre todas las ventajas que presenta la gamificación, destacamos especialmente la motivación 
por ser la variable estudiada en esta investigación. El mayor reto al que nos enfrentamos como docentes 
es, precisamente, lograr la motivación del estudiantado en el proceso educativo (López, 2019). Por este 
motivo, ha sido objeto de estudio desde hace décadas, buscando cómo mantenerla en los estudiantes 
(Beahous et al., 2011; Beck, 2004), en diferentes etapas educativos. Aunque es cierto que, si miramos la 
literatura existente, la mayoría de los estudios se centran en las primeras etapas educativas, hasta la 
Secundaria, pero se olvidan de la motivación en la Universidad (Ozuturk y Hursen, 2014).  

Se ha tenido en cuenta tanto la motivación intrínseca como extrínseca a la hora de elaborar la 
propuesta gamificada, de tal manera que (López, 2019): 

- Motivación intrínseca: se potencia el deseo individual a través de plantearles propósitos 
individuales a la vez que en grupo, potenciando su autonomía y competencia.  

- Motivación extrínseca: se potencian elementos externos a través de recompensas asociadas a 
puntos que, posteriormente, podrán canjear por beneficios, poder o cosas.  

De acuerdo con todo esto, y según Huang et al. (2018), la gamificación tiene como objetivo 
aumentar el compromiso del alumnado en su aprendizaje. Por ello, a continuación, se propone una 
intervención gamificada en la asignatura “Evaluación e Intervención ante los Trastornos de la Audición y 
el Lenguaje” para comprobar los niveles de motivación en el alumnado universitario del grado de 
Educación Primaria tras participar en la intervención.  

2. OBJETIVO 

El objetivo principal de este estudio es analizar la motivación del alumnado universitario hacia el 
aprendizaje, dentro de la mención de Audición y el Lenguaje, a través de una propuesta gamificada con 
una duración de un cuatrimestre. Para ello, se ha planteado una hoja de ruta a seguir: 

- Revisión teórica de procesos gamificados en Educación universitaria. 
- Realización de una propuesta gamificada.  
- Puesta en práctica de la misma.  
- Recogida de datos.  
- Análisis de datos.  
- Difusión de los resultados.  
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3. MÉTODO 
3.1. Participantes 

La muestra está formada por un total de 14 participantes con edades comprendidas entre 21 y 42 
años (M = 25.86; SD = 7.199) y más del 92% son mujeres. Todos ellos son estudiantes del grado de 
Educación Primaria, concretamente para la asignatura de “Evaluación e Intervención ante los Trastornos 
de la Audición y el Lenguaje” en la mención de Audición y Lenguaje en el último curso.  

Como se puede ver, por el rango de edad que comprende, podemos encontrar dos grandes grupos 
de estudiantes: 1) personas en su último año de carrera y 2) personas que acabaron la carrera hace años y 
se han reincorporado solo para cursar la mención. No obstante, podemos ver que no hay un reparto 
equitativo entre ambos grupos pues el 71.4% pertenecen al primer grupo frente al 28,6%.  

3.2. Instrumentos 

El instrumento utilizado para desarrollar esta investigación se trata del “Cuestionario sobre la 
motivación para las estrategias de juego de aprendizaje cooperativo” de Manzano-León et al., (2021). Este 
instrumento consta de 16 ítems con una escala Likert del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de 
acuerdo). Dentro de esta escala, nos encontramos cuatro factores con las siguientes fiabilidades según el 
alfa de Cronbach: d=0.78 para motivación hacia la tarea, d=0.81 para el aprendizaje, d=0.80 para el trabajo 
en equipo y d=0.83 para el FLOW.  

3.3. Procedimiento 

Durante el primer cuatrimestre del curso escolar 2024/2025 se implementó una propuesta 
gamificada para el estudiantado matriculado en la asignatura “Evaluación e Intervención ante los 
Trastornos de la Audición y el Lenguaje”. A final del cuatrimestre se pasó el cuestionario en cuestión para 
ver cuál era el nivel de motivación del alumnado hacia esta estrategia lúdica.  

La propuesta gamificada se denomina “¿Ayudamos a Paula?” y tiene el objetivo de que el 
alumnado adquiera un papel activo y colaborativo durante el proceso educativo de la asignatura. Durante 
esta propuesta, se le van presentando diferentes retos y pruebas relacionadas con los contenidos de la 
materia, pero que hacen que el alumnado tenga que buscar información, exponer en público, sintetizar 
información y aprender nuevas habilidades, aspectos esenciales en la actualidad pues ya no es suficiente 
con que el docente enseñe, sino que también se requiere que los estudiantes pongan de forma práctica lo 
aprendido adquiriendo autonomía para su futuro profesional (Guerrero y Moya, 2011). 

3.4. Análisis de datos 

Los datos recogidos han sido analizados a través del programa estadístico SPSS versión 27, 
realizando estadísticos descriptivos y muestras T independientes para comparar los grupos de estudiantes 
en el último año de carrera y estudiantes en continuación de estudios.  

4. RESULTADOS 

A continuación, se presentarán los niveles de motivación hacia la propuesta gamificada a través 
de los cuatro factores que incluyen el instrumento utilizado: motivación hacia la tarea, motivación hacia el 
aprendizaje, trabajo en equipo y FLOW.  

A nivel general, podemos observar en la Tabla 1 que las medias de todos los factores son altas, 
encontrándose por encima del valor medio (3). No obstante, se ven diferencias entre ellos, sobre todo 
respecto al trabajo en equipo (M = 3.93; SD = 1.517). Esto se debe a que algunas personas establecieron 
la mínima puntuación en algunos de los ítems que la componen.  

La motivación hacia el aprendizaje es la que presenta unos niveles mayores (M = 4.65; SD = 
.642), seguida muy de cerca por la motivación hacia la tarea (M = 4.64; SD = .694). Por su parte, el FLOW, 
también con unos valores muy positivos, se encuentra en tercera posición (M = 4.33; SD = .679). 
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Tabla 1 

Estadísticos descriptivos de los cuatro factores 

 Motivación hacia 
la tarea 

Motivación hacia el 
aprendizaje 

Trabajo en 
equipo FLOW 

Media 4,64 4,65 3,93 4,33 
Desviación estándar ,694 ,642 1,517 ,679 

Mínimo 3 3 1 3 
Máximo 5 5 5 5 

 

Por otro lado, hemos querido realizar una comparación inter-grupos entre los estudiantes que 
terminan su carrera (grupo 1) y aquellos que se han reincorporado solo para hacer la mención (grupo 2). 
Podemos apreciar en la tabla 2 que no se dan diferencias significativas entre ambos grupos, presentando 
unos resultados similares independientemente del momento en el que estén cursando la mención (para 
finalizar la carrera o como formación continua posterior al grado). Sin embargo, es interesante resaltar el 
hecho de que las medias para motivación hacia la tarea, motivación hacia el aprendizaje y FLOW son 
mayores para el grupo 2; mientras que en el trabajo en equipo la puntuación media es mayor en el grupo 
1.  

Tabla 2 

Diferenciación inter-grupos en la motivación de los estudiantes 

 Grupo N Media Desv. 
estándar p d de Cohen 

MOT_TAREA 
1 10 4,62 ,802 

,427 ,111 2 4 4,70 ,383 

MOT_APREND 
1 10 4,57 ,738 

,220 ,474 2 4 4,88 ,250 

TRAB_EQUI 
1 10 4,05 1,442 

,327 ,271 2 4 3,63 1,887 

FLOW 
1 10 4,30 ,745 

,392 ,166 2 4 4,42 ,569 
 

5. DISCUSIÓN 

Este trabajo muestra un análisis de la motivación experimentada tras una propuesta gamificada 
por los estudiantes universitarios de 4º del Grado en Educación Primaria, concretamente en la mención 
de Audición y Lenguaje. Los resultados obtenidos, nos permiten conocer la valoración a nivel 
motivacional de la intervención llevada a cabo, destacando unos altos niveles de motivación hacia esta 
estrategia lúdica.  

A este respecto, algunos autores (Borrego et al., 2016; Eukel et al., 2017; Pisabarro y Vivaracho, 
2018) confirman nuestros resultados en el ámbito universitario. Estos investigadores señalan que la 
gamificación aumenta la motivación y, además, les permite trabajar los contenidos de las asignaturas. Otros 
autores, también respaldaron que la gamificación mejora el compromiso, la participación y rendimiento 
académico (De Soto, 2018; Pérez-Manzano y Almela-Baeza, 2018). Dentro del ámbito universitario, 
también es respaldada esta premisa de aumento de la motivación, así lo hacen diferentes autores como 
Sierra y Fernández (2019), Fuentes (2019) o Jadán-Guerrero y Ramos-Galarza (2019), cada uno de ellos 
en estudios diferentes; haciendo ver que no solo funciona en los grados que conducen al título de docente.  

Sin embargo, resulta especialmente llamativo el hecho de que el factor de «trabajo en equipo» sea 
el que tenga una puntuación menor aun cuando los retos planteados han sido en grupo. Por esta razón, 
se propone, como futura línea de trabajo, la investigación sobre el trabajo en equipo en el ámbito 
universitario a través de la gamificación.  

Por último, una limitación de este trabajo es el hecho de no existir un grupo control para 
comparar los resultados y diferencias entre clases magistrales y gamificación, pero en la universidad a la 
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que tenemos acceso solo hay un grupo y muy reducido para esta asignatura. Por ello, también se propone 
esa comparación para detectar realmente la eficacia de esta propuesta gamificada en concreto.  

Me gustaría terminar haciendo hincapié en que son muchos los investigadores que declaran que 
la gamificación responde perfectamente a las nuevas demandas estudiantiles en la Universidad y, a su vez, 
a las exigencias legislativas (Rodríguez y Arroyo, 2014; Vidal-Esteve et al., 2018). 
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