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Resumen: La sociedad y, especialmente, el ámbito de la formación ha experimentado continuos cambios 

a lo largo de la historia. Estas variaciones han supuesto el surgimiento de nuevos tipos de enseñanza y 
de nuevas metodologías que además dan la posibilidad de anexión. Este trabajo presenta un análisis de 
la literatura respecto a esta temática, centrándose en la gamificación como metodología y en la 
teleformación como tipo de enseñanza. A continuación, se pretende alcanzar una visión más realista y se 
procede a pasar un cuestionario Ad Hoc tanto a profesorado como alumnado para detectar posibles 
necesidades a la hora de implementar gamificación en teleformación. Para analizar los datos recogidos se 
utiliza el programa estadístico SPSS y se procede a analizar las respuestas de cada ítem, las diferentes 
correlaciones significativas y se lleva a cabo un ANOVA. Por último, tras interpretar los resultados y llegar 
a una discusión se exponen unas conclusiones generales.  

Palabra clave: Gamificación en teleformación 

Study on the needs to implement gamification in e-learning. 

Abstract: Society and, especially, the field of training have undergone continuous changes throughout 
history. These variations have led to the emergence of new types of teaching and new methodologies that 
also provide the possibility of annexation. This paper presents an analysis of the literature on this topic, 
focusing on gamification as a methodology and e-learning as a type of teaching. Then, we try to reach a 
more realistic vision and proceed to pass an Ad Hoc questionnaire to both teachers and students to detect 
possible needs when implementing gamification in e-learning. To analyse the collected data, the SPSS 
statistical program is used to analyse the answers of each item, the different significant correlations and an 
ANOVA is carried out. Finally, after interpreting the results and reaching a discussion, some general 
conclusions are presented. 

Keyword: Gamification in e-learning 

 

Introducción 

La gamificación en el contexto educativo está siendo utilizada tanto para el aprendizaje 
de ciertos contenidos como para el desarrollo de habilidades y actitudes como 
comportamientos colaborativos o el estudio autónomo (Caponetto, et al., 2014, citado 
en Ortiz-Colón, 2018). De hecho, se están empezando a plantear las actividades 
gamificadas como posibles estrategias didácticas (Area & Gonzalez, 2015, citado en 
Ortiz-Colón, 2018). Para que un sistema gamificado sea considerado efectivo en 
educación, su diseño e implementación debe estar orientado a que sea significativo 
para el alumno (Domínguez et al, 2013, citado en Covas, 2020). Por ello, Nicholson 
(2012, citado en Covas, 2020) considera importante que los profesionales integren los 
elementos centrándolos en los usuarios, es decir, la gamificación debe estar 
relacionada con las características de los usuarios, como el desarrollo personal, la 
necesidad de logro, sus creencias, la autoeficacia y las destrezas informáticas, 
orientándose hacia un mecanismo de juego para que esta experiencia sea relevante 
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(Agarwal  Prasad, 1999; Kuhlman & Marshello, 1975; Martocchio & Webster, 1992; 
Thiebes et al., 2014; Zweig & Webster, 2004, citado en Covas, 2020).  

La gamificación es una propuesta que se asocia a la educación presencial, asignación 
de puntos y calificaciones, al fin y al cabo, un sistema de recompensas, pero está 
empezando a surgir en contextos masivos de enseñanza con el objetivo de mejorar 
esta y la participación de los miembros (Covas, 2020). Aparicio (2013, citado en 
Herrera-Sánchez, et al., 2015) señala que el increíble avance de las nuevas 
tecnologías y de la integración de dispositivos móviles en la sociedad ha permitido 
crear un escenario donde se pueden introducir técnicas de juegos en diferentes 
contextos con la finalidad de motivar a los individuos a realizar cualquiera de sus 
tareas. La combinación de gamificación y tecnologías actuales supone una alternativa 
interesante que lleva a profesionales y estudiantes a lograr objetivos de aprendizaje 
con mayor fluidez (Herrera-Sánchez, et al., 2015). También es importante saber cómo 
enfocar un proyecto gamificado teniendo en cuenta los factores que nos llevan a 
aplicarlo en una plataforma y sobre qué se va a implementar. (Aparicio et al. 2013, 
citado en Herrera-Sánchez, et al., 2015).  

Prensky (2005, citado en Ortiz-Colón, et al., 2018) contempla que lo que hoy en día 
busca el alumnado es sentir que sus opiniones tienen valor, seguir sus intereses 
pudiendo tomar decisiones, trabajar mediante proyectos en grupo utilizando diferentes 
herramientas, y compartir, cooperar y competir. Por ello, la gamificación es una 
alternativa que cumple con los requisitos para cumplir estas expectativas pero tiene 
que diseñarse adecuadamente, lo cual es un reto para los profesionales y aún más 
dando respuesta a las demandas tecnológicas y digitales actuales. 

Objetivos o hipótesis 

El objetivo general de esta investigación es recoger información a través de un 
cuestionario sobre la percepción que tiene el profesorado y alumnado respecto al uso 
de gamificación en formación e-learning y detectar posibles necesidades para poder 
llevarlo a cabo. 

A continuación, enumeramos los objetivos específicos que se han perseguido con este 
estudio: 

• Conocer el grado de conocimiento sobre gamificación y el manejo en TIC 
según el género, rango de edad, rol académico y nivel educativo. 

• Conocer cuáles son las plataformas web más utilizadas en formación según los 
diferentes roles educativos. 

• Ver en qué medida la gamificación se considera una buena metodología 
cuando hay conocimiento sobre su finalidad.  

• Conocer el grado de utilidad que consideran que tienen los principales 
elementos de la gamificación.  

• Conocer el nivel de conocimiento y capacitación que tiene el profesorado 
respecto al manejo en entornos virtuales y recursos digitales.  

Método 

Teniendo en cuenta las características expuestas en la presente investigación, se ha 
llevado a cabo un método descriptivo, el cual permite detallar los escenarios, 
comportamientos y actitudes de una población de interés seleccionada de forma 
comprobable (Buendía, et al., 1998, citado en Padial & Berrocal, 2021) con el fin de 
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conocer de manera objetiva las actitudes y comportamientos que presentan tanto 
alumnado como profesorado de teleformación sobre la gamificación.  

Esta investigación se ha planteado entorno a la construcción y aplicación de un 
instrumento cuantitativo que junto a la revisión bibliográfica sobre los conceptos 
básicos que se tratan en esta investigación se logra un acercamiento a la realidad que 
se vive actualmente entorno a estos aspectos y permite analizar y trabajar dichos 
contenidos de manera eficaz en este trabajo.  

Participantes  

La población a la que ha ido destinado este estudio ha sido alumnado y profesorado 
perteneciente a cualquier nivel educativo, desde Educación Infantil hasta Educación 
Superior, que hayan impartido o recibido formación e-learning y de distintas edades, 
desde los 16 años en adelante. La muestra de este estudio finalmente ha sido de 
n=100 sujetos, seleccionada a través de las respuestas recibidas al cuestionario 
elaborado y difundido. De esta muestra el 75% han sido mujeres y el 25% hombres 
(gráfico 1), el 69% estudiantes, el 21% docentes y el 10% ambas (gráfico 2).  

Figura 2. Gráfico “Género” 

 

El rango de edad mayoritario de los participantes es de 16 a 25 años (gráfico 3) y los 
niveles educativos más participativos han sido los Estudios Universitarios con un 69% 
y Educación Primaria con un 24% (gráfico 4). 

Figura 3. Gráfico “Edad” 

 

Figura  4. Gráfico “Nivel Educativo” 

 

Esta investigación tiene unos principios éticos donde los datos recogidos son de 
sujetos anónimos y se preservará en todo momento su privacidad e intimidad, 
respetando la honestidad de la información recolectada (Padial & Berrocal, 2021).  

Figura 1. Gráfico “Rol académico” 
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Instrumentos 

Para llevar a cabo esta investigación se ha facilitado a la población participante un 
cuestionario Ad Hoc creado para la ocasión (anexo 1), tratándose de una adaptación 
de los siguientes cuestionarios: Cuestionario de Satisfacción sobre la gamificación 
móvil de Arias, et al., (2017), Cuestionario de Satisfacción sobre la aplicación de 
nuevas metodologías docentes basadas en clase invertida y gamificación a través de 
Moodle de Francés, et al., (2019), Cuestionario de satisfacción de estudiantes de 
cursos virtuales de Zambrano (2016) y Cuestionario sobre el grado de conocimiento y 
capacitación del profesorado participante en las áreas relacionadas con el proceso de 
autoría de recursos educativos de Romero, et al., (2012). Esta adaptación ha sido 
sometida a un juicio de expertos, donde, profesionales de diferentes ramas 
relacionados con la enseñanza y el tema principal de este trabajo, han validado los 
ítems propuestos para el cuestionario, en claridad, coherencia, redacción y pertinencia 
mediante una escala Likert 1-5, en la que el valor 1 corresponde a totalmente en 
desacuerdo y el valor 5 a totalmente de acuerdo. El proceso de validación lo han 
llevado a cabo tres profesionales: el Coordinador de Formación Continuada del 
Hospital Universitario de Ceuta, un profesor de la Universidad de Granada y una 
profesora de la Universidad de Burgos. 

Este cuestionario ha sido diseñado para conocer las percepciones del profesorado y 
alumnado sobre el posible uso de gamificación en la teleformación. Para que resulte 
útil y sencillo de responder está compuesto por 36 ítems, repartidos en 3 dimensiones. 
El tipo de respuesta a estas preguntas es tanto de tipo dicotómico (Si/No) como de 
Escala Likert valorada del 1 al 4, donde 1 corresponde al valor mínimo de acuerdo con 
el ítem y el 4 el valor máximo. 

Este estudio cuenta con una muestra pequeña por lo que este procedimiento de 
respuesta posibilita interpretar y analizar los datos de forma efectiva. La información 
recogida durante esta investigación nos permite dar veracidad respecto a lo mostrado 
anteriormente y, por lo tanto, le da sentido al propósito del estudio (Expósito & 
González, 2017). La obtención de datos a través de este cuestionario ha permitido 
tener una visión más cercana y clara de la realidad sobre las actitudes que se tienen 
ante la implementación de esta metodología, tanto del profesorado de incorporarla en 
sus técnicas de enseñanza como del alumnado para recibirla. Por ello, el cuestionario 
está estructurado en tres dimensiones: 

1. La primera parte está dirigida a recopilar los datos personales de los 
participantes y conocer el punto de partida, es decir, son cuestiones que son 
determinantes para las respuestas del resto de dimensiones y para los 
resultados de este estudio. 

2. A continuación, se trata de conocer si los elementos, el diseño y la metodología 
de la gamificación y las tecnologías de la información resultan interesantes, 
adecuadas y útiles, para introducirlas en la enseñanza. 

3. Por último, la tercera parte del cuestionario se ha orientado a conocer la 
opinión que tienen tanto profesorado como alumnado sobre la capacitación que 
tienen actualmente los docentes para manejarse en plataformas digitales y 
para crear recursos didácticos digitales e interactivos.  

Con este cuestionario se pretende tener un registro significativo y representativo de la 
muestra de datos obtenida, por ello se ha utilizado el programa informático SPSS que 
permite registrar de forma concreta y efectiva la realidad obtenida a través de las 
respuestas a los cuestionarios rellenados por docentes y alumnos de teleformación, 
alcanzando así una visión clara de la realidad (Expósito & González, 2017). 
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Procedimiento 

Se han llevado a cabo diferentes acciones mediante las que se han intentado recoger 
información y conocer diferentes percepciones que se tiene sobre la gamificación, 
sobre la teleformación y sobre la posibilidad de vincularlas, para ello se ha 
estructurado la investigación en las siguientes fases:  

En primer lugar, se ha realizado un tanteo, es decir, de manera sistemática se ha 
llevado a cabo una revisión de la literatura sobre el estado de la cuestión. Con ello, se 
pretendía tener una base fundamentada y teórica sobre los pilares en los que se 
centra este estudio, la gamificación, la formación y la teleformación.  

En la segunda parte de la investigación se ha procedido a pasar un cuestionario a 
docentes y alumnado, de cualquier nivel educativo, que utilizan diferentes plataformas 
digitales, con el propósito de obtener información real y actual directamente 
proporcionada por los usuarios a lo que va dirigida esta investigación y así poder 
conocer los diferentes conocimientos, actitudes y percepciones, de primera mano, 
sobre la posibilidad de usar la gamificación en formación e-learning.  

Por último, una vez finalizado el procedimiento de recogida de datos, a través del 
cuestionario, esta información ha sido transferida al programa SPSS para poder 
analizarla e interpretarla y finalmente establecer los resultados obtenidos.  

Resultados 

Como se ha expuesto anteriormente se llevará a cabo un análisis descriptivo con el fin 
de conocer con exactitud lo recogido a partir del cuestionario. A continuación, se 
pondrán de manifiesto algunos de los datos obtenidos a lo largo del proceso 
investigativo con el objetivo de conocer la realidad del profesorado y alumnado entorno 
a la problemática que se trata en este estudio.  

A) Análisis e interpretación individual de cada ítem 

Respecto a este análisis se destacan y comentan algunos de los ítems cuyos datos 
han sido más significativos para esta investigación: 

ÍTEM 9. ¿Considera que la gamificación puede ser una propuesta interesante para 
implementarla en el ámbito de la formación e-learning? 

Figura 5. Gráfico porcentajes “ÍTEM 9” 
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Es importante tener en cuenta que entre el ítem anterior y este había una aclaración 
sobre lo que era la gamificación dirigida a aquellos participantes que no conocían en 
qué consistía y en que se basaba esta metodología y así pudiesen reflexionar ante 
este ítem. Teniendo esto en cuenta, las respuestas reflejan como casi la totalidad de 
los participantes, 94 sujetos si consideran la gamificación una propuesta interesante 
para introducirla en formación e-learning y únicamente 6 sujetos no lo consideran 
como una buena alternativa.  

ÍTEM 18. Considero que los recursos didácticos (textos, vídeos, juegos…) permiten 
avanzar a un ritmo propio de aprendizaje 

 

 

 

Figura 7.Gráfico porcentajes “ÍTEM 18” 

 

En el gráfico que representa las respuestas a este ítem (figura 7) se puede contemplar 
como una de las opciones de la escala no ha sido contestada por ningún sujeto, 
ningún participante está “totalmente en desacuerdo” con que los recursos didácticos 
permiten avanzar a un propio ritmo de aprendizaje y únicamente 6 sujetos están en 
desacuerdo y, por lo tanto, los 94 participantes restantes están de acuerdo con la 
afirmación.  

La media es de 3,46, las respuestas se encuentran entre las opciones “De acuerdo” y 
“Totalmente de acuerdo” de la escala y la desviación típica es de 0,610, los datos se 
encuentran bien repartidos y los grupos de respuestas son homogéneos. Con estos 
valores de media y desviación se puede considerar que el ítem es correcto.  

ÍTEM 20. Considero que el desarrollo de actividades en grupo como “retos” mejoran el 
aprendizaje de un tema  

 

 

 

Figura 6. Media y desviación típica “ÍTEM 18” 

Figura 8. Media y desviación típica “ÍTEM 20” 
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Figura 9. Gráfico porcentajes “ÍTEM 20” 

 

Respecto a este ítem, podemos observar en el gráfico como casi alcanzan la mitad de 
las respuestas (49) se trata de la opción “Totalmente de acuerdo” y de los 
participantes restantes 44 sujetos se encuentran “De acuerdo” con la afirmación y 
únicamente 7 sujetos no consideran que los “retos”, otro elemento fundamental de la 
gamificación, mejoren el aprendizaje de un tema, valor pequeño en comparación con 
el porcentaje de acuerdo.  

En cuanto al valor promedio, es de 3,42, valor bastante alto, lo que significa que la 
media de la muestra opina estar entre de acuerdo y totalmente de acuerdo 

La desviación de los datos obtenidos en cuanto a la media es de 0,622, un valor que 
es pequeño respecto a la escala del cuestionario y por tanto significa que los datos se 
encuentran bien repartidos y las respuestas son homogéneas. Este ítem cuenta con 
una media alta y una desviación pequeña por lo que también se trata de un ítem 
adecuado.  

ÍTEM 30.  Elaborar animaciones a través del ordenador, con o sin interactividad 

 

 

Figura 11. Gráfico porcentajes “ÍTEM 30” 

 

Figura 10. Media y desviación típica “ÍTEM 30” 
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Respecto a la elaboración de animaciones a través del ordenador se encuentran 
opiniones más repartidas donde un 36% de la muestra considera que el nivel de 
conocimiento es bajo, un 31% que piensa que es alta la capacitación del profesorado, 
un 23% que es medio y, por último, 10 sujetos que la consideran nula.  

El valor promedio es de 2,75, valor que se encuentra entre el nivel bajo y medio y la 
desviación típica es de 1,009 por lo que en este caso existe más heterogeneidad entre 
las respuestas y el ítem debería plantearse de otra manera.  

ÍTEM 36. Elaborar actividades con carácter comunicativo mediante las redes sociales 

 

 

 

Figura 13. Gráfico porcentajes “ÍTEM 36” 

 

Respecto a la elaboración de actividades con carácter comunicativo a través de redes 
sociales se encuentran respuestas bastante repartidas, un 40% considera que el 
profesorado tiene un nivel de capacitación medio, un 29% considera que el nivel es 
bajo, un 22% considera que los profesores están suficientemente preparados para 
este aspecto y en contraposición, un 9% considera que el nivel de conocimientos de 
los docentes para esta afirmación es nulo. 

La media de respuestas a esta afirmación es de 2,75, es decir, de forma general, se 
puede señalar que la muestra respecto a este ítem considera que el profesorado tiene 
un nivel de capacitación medio-bajo en elaboración de actividades comunicativas a 
través de redes sociales. En comparación es un valor bajo y la desviación típica es de 
0,903, que es un valor alto, se puede decir que existe cierta heterogeneidad en las 
respuestas respecto a este ítem.   

B) Análisis e interpretación de las correlaciones entre ítems  

Para conocer la correlación entre los ítems con escala tipo likert del cuestionario, se ha 
procedido a realizar la Correlación de Pearson (r) a través del programa SPSS, donde 
se debe de tener en cuenta que existe mayor correlación entre los ítems cuanto menor 
de 0,05 sea el valor de la significación bilateral y cuanto mayor sea el valor de r.  

A partir de una tabla donde se han correlacionado todos los ítems con todos los ítems 
se han observado aquellos ítems que son más significativos y se ha creado la Tabla 1 

Figura 12. Media y desviación típica “ÍTEM 36” 
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para relacionar de una manera más clara cada ítem con aquellos otros que tienen 
mayor correlación. Para ello se ha tenido en cuenta la clasificación propuesta por Ebel 
(1965) y se han registrado aquellos ítems que tenían un nivel de discriminación muy 
bueno (0,4 < r) y bueno (0,39 < r < 0,29). 

Tabla 1. Mejores correlaciones de los ítems 

ÍTEM 10 ÍTEMS 12, 13, 14, 31 Y 36 

ÍTEM 11 ÍTEMS 12,15 y 34 
ÍTEM 12  ÍTEMS 10, 11,13, 14, 19, 20, 24, 26, 31, 32, 34, 36 y 36 
ÍTEM 13 ÍTEMS 10, 12, 14, 18, 20, 24, 26, 31 y 32 
ÍTEM 14 ÍTEMS 10, 12, 13, 16, 25, 26, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 15 ÍTEM 11 
ÍTEM 16 ÍTEMS 14, 17, 18, 19, y 20 
ÍTEM 17 ÍTEMS 16, 20 y 24 
ÍTEM 18 ÍTEMS 12, 13, 16, 19, 20, 21, 22 y 24 
ÍTEM 19 ÍTEMS 12, 18, 20 y 21 
ÍTEM 20 ÍTEMS 12, 13, 16, 17, 18, 19, 21 y 24 
ÍTEM 21 ÍTEMS 18, 19, 20 y 22 
ÍTEM 22 ÍTEMS 18, 21 y 23 
ÍTEM 23 ÍTEMS 22, 24 y 26 
ÍTEM 24 ÍTEMS 12, 17, 18, 20, 23, 26, 31, 32, 35 y 36 
ÍTEM 25 ÍTEMS 14, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 26 ÍTEMS 12,14, 23, 24, 25, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 27 ÍTEMS 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 28 ÍTEMS  25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 29 ÍTEMS  25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 30 ÍTEMS  25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 31 ÍTEMS 10, 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 32 ÍTEMS 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 33 ÍTEMS 14, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 34 ÍTEMS 12, 14, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 35 ÍTEMS 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 
ÍTEM 36 ÍTEMS 10, 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36 

En la Tabla 2 se detallan los índices de discriminación de cada ítem respecto al total. 
Ningún valor es < 0,2 por lo que ningún ítem es problemático y no es necesario 
eliminarlo.  

Tabla 2. Nivel de discriminación por ítem respecto al total 

ÍTEM ÍNDICE DE DISCRIMINACIÓN ÍTEM ÍNDICE DE DISCRIMINACIÓN 
ÍTEM 10 0,533 ÍTEM 24 0,518 
ÍTEM 11 0,279 ÍTEM 25 0,598 
ÍTEM 12 0,631 ÍTEM 26 0,667 
ÍTEM 13 0,472 ÍTEM 27 0,593 
ÍTEM 14 0,606 ÍTEM 28 0,668 
ÍTEM 15 0,250 ÍTEM 29 0,699 
ÍTEM 16 0,379 ÍTEM 30 0,627 
ÍTEM 17 0, 327 ÍTEM 31 0,739 
ÍTEM 18 0,437 ÍTEM 32 0,766 
ÍTEM 19 0,297 ÍTEM 33 0,641 
ÍTEM 20 0,411 ÍTEM 34 0,716 
ÍTEM 21 0,338 ÍTEM 35 0,670 
ÍTEM 22 0,426 ÍTEM 36 0,753 
ÍTEM 23 0,426  

Para relacionar los ítems dicotómicos se ha procedido a realizar la prueba chi 
cuadrado de Pearson y se destacan aquellas relaciones que son más significativas.  
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- Relación “Rol académico” e “ÍTEM 8” 

Figura 14. Tabla de contingencia “Rol académico” e “ÍTEM 8” 

 

Figura 15. Tabla prueba chi-cuadrado “Rol académico” e “ÍTEM 8” 

 

Se ha querido conocer el grado de relación entre el rol académico y “¿Conoce en qué 
consiste la gamificación?”, como se puede observar tienen un valor p significativo 
(0,006<0,05), por lo tanto, si existe relación entre estos ítems. Se puede interpretar 
como que de aquellos que conocen en qué consiste la gamificación, en su mayoría, 
son docentes y de los estudiantes participantes su mayoría no conocían antes de este 
estudio de que trataba esta metodología.  

- Relación “Intervalo de edad” e “ÍTEM 9” 

Figura 16. Tabla de contingencia “Intervalo de edad” e “ÍTEM 9” 
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Figura 17. Tabla prueba chi-cuadrado “Intervalo de edad” e “ÍTEM 9” 

 

Como se puede observar, el valor de la significación es de 0,040 y por tanto es menor 
que 0,05, por lo que existe relación entre el ítem “Intervalo de edad” y el ítem 
“¿Considera que la gamificación puede ser una propuesta interesante para 
implementarla al ámbito de formación e-learning?”. Lo que significa, teniendo también 
en cuenta los datos de la figura 89, que la totalidad de los sujetos que pertenecen a los 
dos últimos grupos de edad consideran la gamificación una opción para incorporar a la 
teleformación. De los rangos de edad mayoritarios, del intervalo de 16 a 25 años solo 
un 3% no lo considera una alternativa interesante y de los 21 sujetos de edades entre 
26 y 35 años, únicamente 4 no lo ven como una posibilidad llamativa para el ámbito 
propuesto.  

- Relación “ÍTEM 8” e “ÍTEM 9” 

 

 

 

 

 

 

Figura 19. Tabla prueba chi-cuadrado “ÍTEM 8” e “ÍTEM 9” 

 

En este caso se ha querido determinar el grado de correlación entre la cuestión 
“¿Conoce en qué consiste la gamificación?” y “¿Considera que la gamificación puede 
ser una propuesta interesante para implementarla en el ámbito de la formación e-
learning?”. El resultado ha sido que, si existe un alto nivel de relación entre estos 
ítems, ya que como podemos ver en la Figura 94, la significación asintónica bilateral 
es de 0,006 y por tanto es bastante menor que 0,05. Esto se traduce en que aquellos 
sujetos que conocen de que trata la gamificación también lo ven como una propuesta 

Figura 18. Tabla de contingencia “ÍTEM 8” e “ÍTEM 9” 
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interesante para introducirlo en el ámbito de la formación e-learning. Y aquellos que no 
conocían en qué consiste, tras una pequeña definición, también lo han considerado 
como una alternativa atractiva. 

C) Análisis e interpretación de los ítems mediante ANOVA  

- Intervalo edad e ítems escala likert.  

En la siguiente tabla (figura 20) se relaciona el grupo etario con los ítems de tipo Likert, 
se procederá para tener en cuenta aquellos que sean significativos, es decir que 
tengan un valor P <0,05. 

Figura 20. Tabla ANOVA “Intervalo edad” 
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Se pueden destacar los ítems 10 (p: 0,011), 11 (p: 0,042), 15 (p: 0,002) y 20 (0,026), 
para que se pueda contemplar de una manera más clara, se presentan los gráficos 
donde se comparan las medias de los ítems 10, 11, 15 y 20 con el intervalo de edad: 

 

Se puede observar cómo, algo que tienen en común estos gráficos, al igual que otros 
que no tienen diferencias significativas, pero tienen un valor p también bajo, es que en 
el último intervalo de edad, es decir, en aquellos participantes mayores de 55 años, la 
media baja muy exponencialmente, se puede entender como que aquellas personas 
que son más mayores presentan más necesidades y no tienen la misma facilidad para 
adaptarse a las nuevas realidades tecnológicas.  

- Rol académico y escala likert 

Se sigue el mismo procedimiento anterior pero esta vez relacionando el “rol 
académico” con los ítems de escala likert. A partir de la tabla que se genera, se 
seleccionan y aquí se señalan aquellos que han sido significativos: ítem 10 (p: 0,029), 
ítem 20 (p: 0,002), ítem 33 (p: 0,003). 

A partir de las gráficas se puede interpretar como los docentes consideran más 
favorable llevar a cabo cursos a través de internet y de forma general, la utilización de 
recursos relacionados con la gamificación. Por otro lado, los estudiantes ven a los 
docentes mejor preparados y capacitados para el manejo de materiales didácticos 
digitales.  

Figura 21. Gráficos ANOVA “Intervalo de edad” 
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- Ítem 8 y escala likert 

Se procede a analizar el mismo conjunto de ítems con el ítem 8, ¿Conoce en qué 
consiste la gamificación?”, en esta ocasión han surgido bastantes valores significativos 
en los siguientes ítems: ítem 10 (p: 0,001), ítem 12 (p: 0,027), ítem 13 (p: 0,024), ítem 
14 (p: 0,000), ítem 16 (p: 0,003), ítem 17 (p: 0,003), ítem 18: 0,007), ítem 20 (p: 0,041) 
e ítem 21 (0,001).  

Como interpretación, se puede destacar que aquellos participantes que conocían la 
gamificación consideran favorable el uso de elementos de la gamificación y la 
teleformación, ya que donde los participantes conocen la gamificación es más alta la 
media del ítem. 

- Ítem 9 y escala likert  

Se relacionan los ítems de escala likert con la cuestión “¿Consideras que la 
gamificación puede ser una propuesta interesante para implementarla en el ámbito de 
la formación e-learning?”, tras la observación de la tabla que se produce destacamos 
los valores significativos de los siguientes ítems: ítem 11 (p: 0,045), ítem 16 (p: 0,038), 
ítem 19 (p: 0,037), ítem 21 (p: 0,015) e ítem 22 (p: 0,004).  

Analizando las gráficas correspondientes, se puede señalar que esta relación tiene 
sentido, los sujetos que han considerado como buena opción la gamificación para 
implementarla en la formación e-learning están de acuerdo con la utilización de 
elementos clave y fundamentales de esta metodología. 

Discusión 

Tras tener una primera visión de la bibliografía respecto a las investigaciones sobre la 
formación, la teleformación y la gamificación y sobre su situación actual, y tras la 
información recogida a través del cuestionario y su correspondiente interpretación, se 
ha llegado a las siguientes conclusiones respecto a los objetivos previamente 
planteados: 

Atendiendo al “OE1 Conocer el grado de conocimiento sobre gamificación y el manejo 
en TIC según el género, edad, rol académico y nivel educativo” se puede afirmar tras 
interpretar los datos del estudio que respecto a la edad, aquellos que presentan 
mayores necesidades en el manejo de las TIC son el profesorado femenino mayor de 
55 años y respecto a la gamificación presentan más desconocimiento los estudiantes. 
No se puede especificar la edad y el nivel educativo porque no ha salido que esa 
combinación tenga significación y por lo tanto, tampoco relación.  

Los estudiantes en un principio no conocen esta metodología, pero si la consideran útil 
tras una breve explicación sobre su finalidad y esto se ve reflejado en las respuestas 
recogidas en el ítem “¿Considera que la gamificación puede ser una propuesta 
interesante para implementarla en el ámbito de la formación e-learning?”. De esta 
manera se responde al “OE3 Observar en qué medida la gamificación se considera 
una buena metodología cuando se tiene conocimiento sobre su finalidad” al cuál se 
responde con que, tanto profesorado como alumnado perteneciente a cualquier 
intervalo de edad considera la gamificación una buena propuesta. Quien conoce las 
bases de la gamificación lo considera una buena alternativa para incluirla en cualquier 
tipo de formación.  
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Esta conclusión también se ve alcanzada a través de las respuestas a los ítems 
relacionados con elementos de la gamificación, ya que se ha comprobado cómo son 
los ítems mejor valorados, por lo que se cumple “OE4: Conocer el grado de utilidad 
que consideran que tienen los principales elementos de la gamificación” por el que 
además se puede confirmar como el grado de utilidad considerado es alto. 

Respecto al “OE2: Conocer cuáles son las plataformas web más utilizadas según los 
diferentes roles educativos” no hay correlación entre estos ítems, pero se puede 
percibir como, tras los datos recogidos, la plataforma web más utilizada por 
estudiantes es Moodle y el profesorado utiliza con más frecuencia Microsoft Teams.  

Por otro lado, se puede afirmar que el objetivo “OE5: Conocer el nivel de conocimiento 
y capacitación que tiene el profesorado respecto al manejo de entornos virtuales y 
recursos digitales” se ha cumplido y se puede afirmar como se encuentran bastantes 
necesidades y cabe destacar como los estudiantes ven mejor preparados a los 
docentes en este aspecto que el propio profesorado.  

Asimismo, atendiendo al objetivo general,“OG1: Recoger información a través de un 
cuestionario sobre la percepción que tiene el profesorado y alumnado respecto al uso 
de gamificación en formación e-learning  y detectar posibles necesidades para poder 
llevarlo a cabo” se puede concluir afirmando que se ha recogido información suficiente 
como para determinar que las percepciones y predisposiciones tanto de alumnado 
como de profesorado son positivas ante la implementación de gamificación en 
formación e-learning, pero que se encuentran ciertas limitaciones y necesidades de 
formación digital en el profesorado para organizar y crear materiales y recursos 
didácticos digitales, centrados en el aprendizaje que se quiere alcanzar, y ricos en 
interactividad y motivación, aspectos que son fundamentales en  la gamificación.   
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