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Resumen: La sociedad y, especialmente, el &mbito de la formacién ha experimentado continuos cambios
a lo largo de la historia. Estas variaciones han supuesto el surgimiento de nuevos tipos de ensefianza y
de nuevas metodologias que ademas dan la posibilidad de anexion. Este trabajo presenta un analisis de
la literatura respecto a esta tematica, centrandose en la gamificacion como metodologia y en la
teleformacién como tipo de ensefianza. A continuacion, se pretende alcanzar una vision més realista y se
procede a pasar un cuestionario Ad Hoc tanto a profesorado como alumnado para detectar posibles
necesidades a la hora de implementar gamificacion en teleformacién. Para analizar los datos recogidos se
utiliza el programa estadistico SPSS y se procede a analizar las respuestas de cada item, las diferentes
correlaciones significativas y se lleva a cabo un ANOVA. Por Ultimo, tras interpretar los resultados y llegar
a una discusion se exponen unas conclusiones generales.

Palabra clave: Gamificacion en teleformacion
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.
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Introduccién

La gamificacién en el contexto educativo esta siendo utilizada tanto para el aprendizaje
de ciertos contenidos como para el desarrollo de habilidades y actitudes como
comportamientos colaborativos o el estudio autbnomo (Caponetto, et al., 2014, citado
en Ortiz-Colén, 2018). De hecho, se estan empezando a plantear las actividades
gamificadas como posibles estrategias didacticas (Area & Gonzalez, 2015, citado en
Ortiz-Col6n, 2018). Para que un sistema gamificado sea considerado efectivo en
educacion, su disefio e implementacion debe estar orientado a que sea significativo
para el alumno (Dominguez et al, 2013, citado en Covas, 2020). Por ello, Nicholson
(2012, citado en Covas, 2020) considera importante que los profesionales integren los
elementos centrandolos en los usuarios, es decir, la gamificacibn debe estar
relacionada con las caracteristicas de los usuarios, como el desarrollo personal, la
necesidad de logro, sus creencias, la autoeficacia y las destrezas informaticas,
orientdndose 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 gamificacion es una propuesta que se asocia a la educacion presencial, asignacion
de puntos y calificaciones, al fin y al cabo, un sistema de recompensas, pero esta
empezando a surgir en contextos masivos de ensefianza con el objetivo de mejorar
esta y la participacién de los miembros (Covas, 2020). Aparicio (2013, citado en
Herrera-Sanchez, et al., 2015) sefiala que el increible avance de las nuevas
tecnologias y de la integracién de dispositivos moéviles 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 combinacion de gamificacién y tecnologias actuales supone una alternativa
interesante que lleva a profesionales y estudiantes a lograr objetivos de aprendizaje
con mayor fluidez (Herrera-Sanchez, et al., 2015). También es importante saber como
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-Sanchez, et al., 2015).

Prensky (2005, citado en Ortiz-Colén, et al., 2018) contempla que lo que hoy en dia
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 gamificacion es una
alternativa que cumple con los requisitos para cumplir estas expectativas pero tiene
gue disefiarse adecuadamente, lo cual es un reto para los profesionales y aun mas
dando respuesta a las demandas tecnoldgicas y digitales actuales.

Objetivos o hipotesis

El objetivo general de esta investigacion es recoger informacion a través de un
cuestionario sobre la percepcién que tiene el profesorado y alumnado respecto al uso
de gamificacion en formacion e-learning y detectar posibles necesidades para poder
llevarlo a cabo.

A continuacién, enumeramos los objetivos especificos que se han perseguido con este
estudio:

e Conocer el grado de conocimiento sobre gamificacién y el manejo en TIC
segun el género, rango de edad, rol académico y nivel educativo.

e Conocer cudles son las plataformas web mas utilizadas en formacion segun los
diferentes roles educativos.

e Ver en qué medida la gamificaciobn se considera una buena metodologia
cuando hay conocimiento sobre su finalidad.

e Conocer el grado de utilidad que consideran que tienen los principales
elementos de la gamificacion.

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

Método

Teniendo en cuenta las caracteristicas expuestas en la presente investigacion, se ha
llevado a cabo un método descriptivo, el cual permite detallar los escenarios,
comportamientos y actitudes de una poblacion de interés seleccionada de forma
comprobable (Buendia, 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 teleformacion sobre la gamificacion.

Esta investigacion se ha planteado entorno a la construccién y aplicacion de un
instrumento cuantitativo que junto a la revision bibliografica sobre los conceptos
basicos que se tratan en esta investigacion 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 poblacion a la que ha ido destinado este estudio ha sido alumnado y profesorado
perteneciente a cualquier nivel educativo, desde Educacion Infantil hasta Educacién
Superior, que hayan impartido o recibido formacion e-learning y de distintas edades,
desde los 16 afios 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
(grafico 1), el 69% estudiantes, el 21% docentes y el 10% ambas (grafico 2).

Figura 2. Grafico “Genero” Figura 1. Gréfico “Rol académico”
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El rango de edad mayoritario de los participantes es de 16 a 25 afos (grafico 3) y los
niveles educativos mas participativos han sido los Estudios Universitarios con un 69%
y Educacién Primaria con un 24% (gréfico 4).

Figura 3. Gréfico “Edad”
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Figura 4. Gréfico “Nivel Educativo”
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Esta investigacion tiene unos principios éticos donde los datos recogidos son de
sujetos and6nimos y se preservard en todo momento su privacidad e intimidad,
respetando la honestidad de la informacién recolectada (Padial & Berrocal, 2021).
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Instrumentos

Para llevar a cabo esta investigacion se ha facilitado a la poblacién participante un
cuestionario Ad Hoc creado para la ocasion (anexo 1), tratdndose de una adaptacion
de los siguientes cuestionarios: Cuestionario de Satisfaccion sobre la gamificacion
movil de Arias, et al.,, (2017), Cuestionario de Satisfaccién sobre la aplicacion de
nuevas metodologias docentes basadas en clase invertida y gamificacién a través de
Moodle de Francés, et al.,, (2019), Cuestionario de satisfacciébn de estudiantes de
cursos virtuales de Zambrano (2016) y Cuestionario sobre el grado de conocimiento y
capacitacion del profesorado participante en las areas relacionadas con el proceso de
autoria de recursos educativos de Romero, et al., (2012). Esta adaptacion ha sido
sometida a un juicio de expertos, donde, profesionales de diferentes ramas
relacionados con la ensefianza y el tema principal de este trabajo, han validado los
items propuestos para el cuestionario, en claridad, coherencia, redaccién 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 validacion lo han
llevado a cabo tres profesionales: el Coordinador de Formacién 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 disefiado para conocer las percepciones del profesorado y
alumnado sobre el posible uso de gamificacion en la teleformacion. Para que resulte
atil y sencillo de responder estd compuesto por 36 items, repartidos en 3 dimensiones.
El tipo de respuesta a estas preguntas es tanto de tipo dicotdmico (Si/No) como de
Escala Likert valorada del 1 al 4, donde 1 corresponde al valor minimo de acuerdo con
el item y el 4 el valor maximo.

Este estudio cuenta con una muestra pequefia por lo que este procedimiento de
respuesta posibilita interpretar y analizar los datos de forma efectiva. La informacién
recogida durante esta investigacion nos permite dar veracidad respecto a lo mostrado
anteriormente y, por lo tanto, le da sentido al propédsito del estudio (Expdsito &
Gonzélez, 2017). La obtencion de datos a través de este cuestionario ha permitido
tener una vision mas cercana y clara de la realidad sobre las actitudes que se tienen
ante la implementacion de esta metodologia, tanto del profesorado de incorporarla en
sus técnicas de ensefianza como del alumnado para recibirla. Por ello, el cuestionario
esta estructurado en tres dimensiones:

1. La primera parte esta 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 continuacién, se trata de conocer si los elementos, el disefio y la metodologia
de la gamificacion y las tecnologias de la informacién resultan interesantes,
adecuadas y utiles, para introducirlas en la ensefianza.

3. Por ultimo, la tercera parte del cuestionario se ha orientado a conocer la
opinién que tienen tanto profesorado como alumnado sobre la capacitacion que
tienen actualmente los docentes para manejarse en plataformas digitales y
para crear recursos didacticos 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 informatico 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 teleformacion,
alcanzando asi una vision clara de la realidad (Exposito & Gonzalez, 2017).
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Procedimiento

Se han llevado a cabo diferentes acciones mediante las que se han intentado recoger
informacion y conocer diferentes percepciones que se tiene sobre la gamificacion,
sobre la teleformacién y sobre la posibilidad de vincularlas, para ello se ha
estructurado la investigacion en las siguientes fases:

En primer lugar, se ha realizado un tanteo, es decir, de manera sistematica se ha
llevado a cabo una revisién de la literatura sobre el estado de la cuestién. Con ello, se
pretendia tener una base fundamentada y teérica sobre los pilares en los que se
centra este estudio, la gamificacién, la formacion y la teleformacion.

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

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

Resultados

Como se ha expuesto anteriormente se llevara a cabo un andlisis descriptivo con el fin
de conocer con exactitud lo recogido a partir del cuestionario. A continuacion, se
pondrdn 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 problemética que se trata en este estudio.

A) Analisis e interpretacion individual de cada item

Respecto a este andlisis se destacan y comentan algunos de los items cuyos datos
han sido mas significativos para esta investigacion:

ITEM 9. ¢Considera que la gamificacion puede ser una propuesta interesante para
implementarla en el &mbito de la formacion e-learning?

Figura 5. Gréfico porcentajes “lTEM 9”
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Es importante tener en cuenta que entre el item anterior y este habia una aclaracion
sobre lo que era la gamificacién dirigida a aquellos participantes que no conocian en
gué consistia y en que se basaba esta metodologia y asi pudiesen reflexionar ante
este item. Teniendo esto en cuenta, las respuestas reflejan como casi la totalidad de
los participantes, 94 sujetos si consideran la gamificacion una propuesta interesante
para introducirla en formacién e-learning y Unicamente 6 sujetos no lo consideran
como una buena alternativa.

ITEM 18. Considero que los recursos didacticos (textos, videos, juegos...) permiten
avanzar a un ritmo propio de aprendizaje

Figura 6. Media y desviacioén tipica “ITEM 18”
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En el grafico que representa las respuestas a este item (figura 7) se puede contemplar
como una de las opciones de la escala no ha sido contestada por ningldn sujeto,
ningun participante esta “totalmente en desacuerdo” con que los recursos didacticos
permiten avanzar a un propio ritmo de aprendizaje y Unicamente 6 sujetos estan en
desacuerdo vy, por lo tanto, los 94 participantes restantes estan de acuerdo con la
afirmacion.

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

ITEM 20. Considero que el desarrollo de actividades en grupo como “retos” mejoran el
aprendizaje de un tema
Figura 8. Media y desviacién tipica “/TEM 20”
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Figura 9. Gréfico porcentajes “ITEM 20”
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Respecto a este item, podemos observar en el grafico como casi alcanzan la mitad de
las respuestas (49) se trata de la opcion “Totalmente de acuerdo” y de los
participantes restantes 44 sujetos se encuentran “De acuerdo” con la afirmacion vy
Unicamente 7 sujetos no consideran que los “retos”, otro elemento fundamental de la
gamificacién, mejoren el aprendizaje de un tema, valor pequefio en comparaciéon 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 desviaciéon de los datos obtenidos en cuanto a la media es de 0,622, un valor que
es pequefio respecto a la escala del cuestionario y por tanto significa que los datos se
encuentran bien repartidos y las respuestas son homogéneas. Este item cuenta con
una media alta y una desviacién pequefia por lo que también se trata de un item
adecuado.

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

Figura 10. Media y desviacién tipica “lTEM 30”
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Respecto a la elaboracion de animaciones a través del ordenador se encuentran
opiniones mas repartidas donde un 36% de la muestra considera que el nivel de
conocimiento es bajo, un 31% que piensa que es alta la capacitacion del profesorado,
un 23% que es medio y, por ultimo, 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
desviacion tipica es de 1,009 por lo que en este caso existe mas heterogeneidad entre
las respuestas y el item deberia plantearse de otra manera.

ITEM 36. Elaborar actividades con caracter comunicativo mediante las redes sociales

Figura 12. Media y desviacién tipica “ITEM 36”
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Respecto a la elaboracion de actividades con caracter comunicativo a través de redes
sociales se encuentran respuestas bastante repartidas, un 40% considera que el
profesorado tiene un nivel de capacitacion medio, un 29% considera que el nivel es
bajo, un 22% considera que los profesores estan suficientemente preparados para
este aspecto y en contraposicién, un 9% considera que el nivel de conocimientos de
los docentes para esta afirmacion es nulo.

La media de respuestas a esta afirmacion es de 2,75, es decir, de forma general, se
puede sefalar que la muestra respecto a este item considera que el profesorado tiene
un nivel de capacitacion medio-bajo en elaboraciéon de actividades comunicativas a
través de redes sociales. En comparacion es un valor bajo y la desviacion tipica es de
0,903, que es un valor alto, se puede decir que existe cierta heterogeneidad en las
respuestas respecto a este item.

B) Analisis e interpretacion de las correlaciones entre items

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

A partir de una tabla donde se han correlacionado todos los items con todos los items
se han observado aquellos items que son mas significativos y se ha creado la Tabla 1
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para relacionar de una manera mas clara cada item con aquellos otros que tienen
mayor correlacion. Para ello se ha tenido en cuenta la clasificacién propuesta por Ebel
(1965) y se han registrado aquellos items que tenian un nivel de discriminacion muy
bueno (0,4 <r)y bueno (0,39 <r < 0,29).

Tabla 1. Mejores correlaciones de los items

iTEM 10 [TEMS 12, 13,14, 31Y 36

iTEM 11 ITEMS 12,15y 34

iTEM 12 ITEMS 10, 11,13, 14, 19, 20, 24, 26, 31, 32, 34, 36 y 36

iTEM 13 [TEMS 10, 12, 14, 18, 20, 24, 26, 31y 32

iTEM 14 [TEMS 10, 12, 13, 16, 25, 26, 31, 32, 33, 34, 35y 36

iTEM 15 iTEM 11

iTEM 16 [TEMS 14, 17,18, 19,y 20

iTEM 17 [TEMS 16, 20 y 24

iTEM 18 [TEMS 12, 13, 16, 19, 20, 21,22y 24

iTEM 19 [TEMS 12, 18,20y 21

iTEM 20 [TEMS 12, 13, 16, 17, 18, 19,21y 24

iTEM 21 [TEMS 18, 19,20y 22

iTEM 22 [TEMS 18, 21y 23

iTEM 23 [TEMS 22,24y 26

iTEM 24 ITEMS 12, 17, 18, 20, 23, 26, 31, 32, 35y 36

iTEM 25 [TEMS 14, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35y 36

iTEM 26 ITEMS 12,14, 23, 24, 25, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35y 36
iTEM 27 [TEMS 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35y 36

iTEM 28 [TEMS 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33,34, 35y 36

iTEM 29 [TEMS 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35y 36

iTEM 30 [TEMS 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35y 36

iTEM 31 ITEMS 10, 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36
iTEM 32 ITEMS 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35y 36
iTEM 33 [TEMS 14, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33,34, 35 y 36

iTEM 34 ITEMS 12, 14, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 y 36
iTEM 35 ITEMS 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34,35y 36
iTEM 36 ITEMS 10, 12, 14, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35y 36

En la Tabla 2 se detallan los indices de discriminacién de cada item respecto al total.
Ningun valor es < 0,2 por lo que ningun item es problematico y no es necesario
eliminarlo.

Tabla 2. Nivel de discriminacion por item respecto al total

iTEM iNDICE DE DISCRIMINACION iTEM iNDICE DE DISCRIMINACION
ITEM 10 0,533 ITEM 24 0518
iTEM 11 0,279 iTEM 25 0,598
iTEM 12 0,631 iTEM 26 0,667
iTEM 13 0,472 iTEM 27 0,593
ITEM 14 0,606 ITEM 28 0,668
iTEM 15 0,250 iTEM 29 0,699
iTEM 16 0,379 iTEM 30 0,627
iTEM 17 0,327 (TEM 31 0,739
ITEM 18 0437 ITEM 32 0,766
iTEM 19 0,297 iTEM 33 0,641
iTEM 20 0,411 iTEM 34 0,716
iTEM 21 0,338 [TEM 35 0,670
ITEM 22 0426 iTEM 36 0,753
iTEM 23 0,426

Para relacionar los items dicotomicos se ha procedido a realizar la prueba chi
cuadrado de Pearson y se destacan aquellas relaciones que son mas significativas.
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- Relacion “Rol académico” e ““TEM 8”

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

Tabla de contingencia Rol académico actual * ;Conoce en que consiste la gamificacion?

sConoce en gque consiste la
gamificacidn?
Si Mo Total

Rol académico actual Estudiante Recuento 30 39 [53=]
%% dentro de Rol

académico actual 43,5% 96,5% 100,0%

Docente Recuento 17 5 22
%% dentro de Rol

académico actual V3% 22,7% 100,0%

Total Recuento 47 44 a1
%% dentro de Rol

académico actual 51,6% 48,4% 100,0%

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

Pruebas de chi-cuadrado

Sig. asintdtica Sig. exacta Sig. exacta
“alor gl (bilateral) (hilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 7.6207 1 006
Correccidn por
continuidad 6,336 1 012
Razon de verosimilitudes 7,895 1 o0&
Estadistico exacto de
Fisher 007 oos
Asociacidn lineal por
lineal 7,545 1 L0086
M de casos validos 91

a. 0 casillas (0,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada

es 10,64,

k. Calculado sélo para unatabla de 2x2.

Se ha querido conocer el grado de relacién entre el rol académico y “;Conoce en qué
consiste la gamificacion?”, como se puede observar tienen un valor p significativo
(0,006<0,05), por lo tanto, si existe relacion entre estos items. Se puede interpretar
como que de aquellos que conocen en qué consiste la gamificacion, en su mayoria,
son docentes y de los estudiantes participantes su mayoria no conocian antes de este
estudio de que trataba esta metodologia.

- Relacion “Intervalo de edad” e ““TEM 9”

Figura 16. Tabla de contingencia “Intervalo de edad” e “lTEM 9”

Tabla de contingencia Sefiala el rango de edad al que usted pertenece * ;Considera gue la gamificacién puede ser una
propuesta imeresamnte para implementaria en el ambito de la formacion e-learning?

LConsidera que la
gamificacion puede ser una
propuesta interesante para

implemeantaria en el ambito de
la formacian a-learming?

usted pertenece

=i (R[] Total
Sefiala el rango de edad De 16 a 25 afios Recuento 58 2 60
al que usted pertenece 9% dentro de Sefiala el
rango de edad al que 96, 7% 3.3% 100,0%
usted pertenesce
De 26 a 35 afios Recuento 17 4 21
%% dentro de Sefala al
rango de edad al que 81.0% 19,0% 100,0%
usted pertencce
De 36 a 45 anos Recuento 14 5] 14
%% dentro de Sefala al
rango de edad al que 100,0% L0% 100,0%

usted pertensce

Mayores de 55 afios Recuento 5 [x] 5
%% dentro de Sefiala e
rango de edad al que 100,0% 0% 100,0%
usted pertenece
Total Recuento a4 =] 100
%% dentro de Sefiala e
rango de edad al que 94,0% 0% 100,0%
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Figura 17. Tabla prueba chi-cuadrado “Intervalo de edad” e “I[TEM 9”

Pruebas de chi-cuadrado

Sig. asintdtica
wWalor al (bilataeral)
Chi-cuadrado de Pearson 2,302 3 040
Razdn de verosimilitude s 7. 406 ] JOE0
ﬁxﬁg;:amon limeal por 006 1 @an
M de casos validos 100

a. 5 casillas (62, 5%%) tienen una frecuaencia espeaerada inferior a
5. La frecuencia minima esperada es ,30.

Como se puede observar, el valor de la significacion es de 0,040 y por tanto es menor
que 0,05, por lo que existe relacién entre el item “Intervalo de edad” y el item
“¢,Considera que la gamificacion puede ser una propuesta interesante para
implementarla al &mbito de formacién 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 ultimos grupos de edad consideran la gamificacién una opcién para incorporar a la
teleformacion. De los rangos de edad mayoritarios, del intervalo de 16 a 25 afios solo
un 3% no lo considera una alternativa interesante y de los 21 sujetos de edades entre
26 y 35 afios, unicamente 4 no lo ven como una posibilidad llamativa para el ambito
propuesto.

- Relacién “ITEM 8” e “ITEM 9”
Figura 18. Tabla de contingencia “ITEM 8” e “[TEM 9”

Tabla de contingencia ;Conoce en que consiste la gamificacion? * ;Considera que la gamificacion puede
ser una propuesta interesante para implementaria en el ambito de la formacion e-learning?

. Considera que la
gamificacion pusds seruna
propuesta intzresante para
implementaria en el ambito de
|a farmacion e-leaming?
Si Ho Total
¢Conoce en que consiste  Si Recuento 54 1] 54
la gamificacién? % dentro de ;Conoce en
que consiste la 100,0% 0.0% | 100,0%
gamificacian?
Mo Recuento 40 6 46
% dentro de ;Conoce en
que consiste Ia 87.0% 13.0% | 100,0%
gamificacion?
Total Recuento 94 [3 100
% dentro de (Conoce en
aue consiste la 940% 6,0% 100,0%
gamificacion?

Figura 19. Tabla prueba chi-cuadrado “ITEM 8” e “[TEM 9”

Pruebas de chi-cuadrado

Slg. asintdtica Sig. exacta Slg. exacta
Valor al (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 7,4937 1 006
Correccion por
continuidad® 5358 1 a2
Razdn de verosimilitudes 8770 1 002
Estadistico exacto de
Fisher oos oos
Asociacidn lineal por
lineal 7418 1 006
M de casos validos 100

a. 2 caslillas (50,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada
as 2,76,

b. Calculado sdlo para una tabla de 2x2,

En este caso se ha querido determinar el grado de correlacion entre la cuestion
“¢,Conoce en qué consiste la gamificacion?” y “; Considera que la gamificacion puede
ser una propuesta interesante para implementarla en el &mbito de la formacién e-
learning?”. El resultado ha sido que, si existe un alto nivel de relacién entre estos
items, ya que como podemos ver en la Figura 94, la significacion asintdnica 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 gamificacion también lo ven como una propuesta
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interesante para introducirlo en el ambito de la formacion e-learning. Y aquellos que no
conocian en qué consiste, tras una pequefa definicion, también lo han considerado

como una alternativa atractiva.

C) Andlisis e interpretacion de los items mediante ANOVA

- Intervalo edad e items escala likert.

En la siguiente tabla (figura 20) se relaciona el grupo etario con los items de tipo Likert,
se procedera para tener en cuenta aquellos que sean significativos, es decir que

tengan un valor P <0,05.

Figura 20. Tabla ANOVA “Intervalo edad”

ANOVA de un factor
Suma de Wadia
cuzdrados gl cuadratica F Sig

10, Llavar a cabo cursos a Uaves da Inlemat (onling) me ofrace mis baneficios que desvantajas Inter- grupas 6,660 3 2,2% 2,540 it
Intra-grupos 54,000 a6 563
Total 60,750 99

11, Las tecnalogias de 1a Informacién uilizadas en farmacidn e-leaming son faciles de usar Inter-grupos 2683 3 1228 | 2747 047
Intra-grupos 42907 a6 wr
Total 46,590 99

12, Las tecnalogias 0 1a Informacién uilizadas an formacidn e-gamming ofracan funciones tles qus faciiitan 4l aprendizaja 1AM Qrupos 2140 3 73| 1660 181
Intra-grupos 41,250 a6 430
Total 43390 9

13, Lacomunicacin que s& da através de 1a formacidn e1eaming es adecuada y o bugna caliad InteF-grupos 2010 3 670 | 1.288 283
Intra-grupos 49,350 E 520
Tatal 51,960 99

14.£1us0 de plataformas web aumenta el desemoeio y efectividad respects ala realizacion da tareas Inter-grupos 1554 3 518 753 523
Intra-grupos 66,086 £ 688
Tatal 67,640 99

15. Consigera sancillo &l manejo de platatormas wab Inter-grupos ERED] 3 2306 | 5209 .00z
Intra-grupas 43402 E 452
Total 50,550 a9

16 Considero favorable 8| uso 0z INSIgNIas (rsconocimiznta da rabaja realzado. madallas. puntos &xra ) para motvar &l aprenaizals ds comsnidos: Inter-grupos 2850 3 86 | 2211 052
Intra-grupas 283 13 i
Total 45750 a9

17 Cansidero posiivo el uso de INsIGNIas para Mejorar|a competitvidad sana enbie companeros Infer-grupos o 3 1158 | 1468 728
At - rupas 75,886 96 788
Total 79,150 a9

18. Considero qus los recursos didacticos textos, videos, jusgos..) permiten avanzar a un ritmo propio de aprendizajs Inier-grupos 2261 3 750 | 2083 108
Intr-grupos 34,579 96 360
Total 36,840 £

15 Cansidero que el confenido d Wideos explicallvos can sjercicios desanollados paso a paso permilen mejorar la comprensian de un fema Inier-grupos 1554 3 518 | 1488 223
Intra-grupos 32436 96 348
Total 34,390 £

20 Cansidero que el desanollo de acliidades en grupo como “rsios” mejoran el aprendizaje de un tema Inier-grupos 3460 3 EEEEN RERTF] 028
Intra-grupos 34,900 96 364
Tatal 38,360 £

21 Cansidero que aciividades lidicas (crucigramas, sopas de leas. ) permiten reforzar los conacimientos sobre un tema Inter-grupos 1420 3 473 B39 A6
Intra-grupos 54140 36 568
Tatal 55560 a0

22Considero aue el empleo de dispositivos meviles (ordenadores, moviles, pads..) pueden ayudar en el proceso de aprendizaie de temas Inter-grupos 1423 3 641 1544 208
Intra-grupos 38,867 36 ns
Tatal 41,790 £

23 Cansidero que la realizacion oe dferentas ips cuestionarios para poner a prugha 10s conacimientos de un tema antzs de un examen son favorables para el aprendzaje Inter-grupas 1339 3 446 1.204 a2
Intra-grupos 38571 96 an
Tatal 36,910 £

24.Considero positivo poder colaborar de forma activa en mi evaluacion y en |3 de otros comparieros Inter-grupos 2580 3 860 1478 225
Intra-grupos 55,860 36 582
Tatal 58,840 a9

25, Difundir notificaciones en enfomos vituales de formatian Inter-grupos 1581 3 527 1425 343
Intra-grupos 44970 96 463
Tatal 46,560 a9

26 Publicar infarmacidn &n blogs, paginas webs o plataformas educativas ds telsformacion (camo Maodis) Inter-grupos 452 3 nr 590 623
Intra-grupos 51,638 96 538
Total 52,500 ag

27 Gestionar y =ditar imagenes en formato digtal Intr-grupos 1624 3 541 875 457
Inira-grupos 59,376 96 619
Total 61,000 a0

28 Elaborary sditar archivos de sonida y audia £n formato digital Inter-grupos Rl 3 237 320 Bl
Intra-grupos 71,079 96 740
Total 1,790 a0

26 Editary manipular wideos digitales para |a creacion de materiales audiovisuales Inier-grupos 2,081 3 6ad Ba7 [
Intra-grupos 74,279 96 78
Total 76,350 a6

30 Elaborar animaciones atraves del ord=nader, con o sin inleractividad Infer-grupos 1979 3 660 641 560
Intra-grupos 98771 96 1.029
Total 100,750 a6

31 Elaborar mateniales didaclicos tentrados en el aprendizajz, basados enla realizacian de actividades infegradas en los conlenidos que se quizren desarollar Inier-grupos A 3 138 230 B75
Intra-grupos 57586 96 600
Tatal 58,000 a0

32 Elabarar materiales didaclicos cenfrados en el aprendizaje y dotados de inferactividad Infer-grupos 77 3 2% 333 802
Inira-grupos 65033 96 677
Tatal 55710 a0

33 Elaborar actividades de desamollo fematico multimedia Infer-grupos 2,307 3 747 | 1323 27
Inira-grupos 57,840 96 603
Tatal 60,240 99

34 Plantear artvidades mediante foros de discusian &n un entamo virual de formacion (Moodie) Infer-grupos 1527 3 508 786 505
Inira-grupos 62183 96 648
Tatal 63710 99

35 Plantear dialogas o dehates en in=a mediants audiohideaconferentia Inter-grupas 2,093 3 698 | 1220 307
Inira-grupos 54,907 96 572
Tatal 57,000 99

36 Elaborar actividades con carcter comunicativg mediants 1as 12des sociales Inter-grupos 1,081 3 360 434 728
Inira-grupos 79,669 96 830
Tatal 80.750 98
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Se pueden destacar los items 10 (p: 0,011), 11 (p: 0,042), 15 (p: 0,002) y 20 (0,026),
para que se pueda contemplar de una manera mas clara, se presentan los graficos
donde se comparan las medias de los items 10, 11, 15y 20 con el intervalo de edad:

Figura 21. Graficos ANOVA “Intervalo de edad”

ra w w
i i i

Media de 10. Llevar a cabo cursos a través de Internet
{online) me ofrece mas beneficios que desventajas
“
1

Media de 11. Las tecnologias de la Informacion utilizadas en
formacién e-learning son faciles de usar

:{

T T T T T T T T
De 16 8 25 arfios De 26 a 35 afios De 36 3 45 afios Mayores de 55 afios De 16 a 25 afios De 26 a 35 afios De 36 a 45 afios Mayores de 55 afios

Sefiala el rango de edad al que usted pertenece Sefiala el rango de edad al que usted pertenece

38

367

354

34

Media de 15. Considero sencillo el manejo de plataformas
web
grupe comoe "retos" mejoran el aprendizaje de un tema

Media de 20.Considero que el desarrollo de actividades en

T T T T T T T T
De 16 a 25 afios De 26 a 35 afios De 36 a 45 afios Mayores de 55 afies De 16 8 25 afios De 26 a 35 afios De 36 a 45 afios Mayeres de 55 afies

Sefala el range de edad al que usted pertenece Sefiala el range de edad al que usted pertenece

Se puede observar como, algo que tienen en comun estos graficos, al igual que otros
que no tienen diferencias significativas, pero tienen un valor p también bajo, es que en
el ultimo intervalo de edad, es decir, en aquellos participantes mayores de 55 afios, la
media baja muy exponencialmente, se puede entender como que aquellas personas
gue son mas mayores presentan mas necesidades y no tienen la misma facilidad para
adaptarse a las nuevas realidades tecnoldgicas.

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

A partir de las graficas se puede interpretar como los docentes consideran mas
favorable llevar a cabo cursos a través de internet y de forma general, la utilizacion de
recursos relacionados con la gamificacién. Por otro lado, los estudiantes ven a los
docentes mejor preparados y capacitados para el manejo de materiales didacticos
digitales.
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- item 8 y escala likert

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

Como interpretacion, se puede destacar que aquellos participantes que conocian la
gamificacion consideran favorable el uso de elementos de la gamificacion y la
teleformacion, ya que donde los participantes conocen la gamificacion es mas alta la
media del item.

- item 9y escala likert

Se relacionan los items de escala likert con la cuestion “;Consideras que la
gamificacidon puede ser una propuesta interesante para implementarla en el &mbito de
la formacién e-learning?”, tras la observacion de la tabla que se produce destacamos
los valores significativos de los siguientes items: item 11 (p: 0,045), item 16 (p: 0,038),
item 19 (p: 0,037), item 21 (p: 0,015) e item 22 (p: 0,004).

Analizando las graficas correspondientes, se puede sefialar que esta relacién tiene
sentido, los sujetos que han considerado como buena opcion la gamificacion para
implementarla en la formacién e-learning estan de acuerdo con la utilizacion de
elementos clave y fundamentales de esta metodologia.

Discusion

Tras tener una primera visiéon de la bibliografia respecto a las investigaciones sobre la
formacion, la teleformacién y la gamificacion y sobre su situacion actual, y tras la
informacion recogida a través del cuestionario y su correspondiente interpretacion, se
ha llegado a las siguientes conclusiones respecto a los objetivos previamente
planteados:

Atendiendo al “OE1 Conocer el grado de conocimiento sobre gamificaciéon y el manejo
en TIC segun 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 afios y respecto a la gamificacion presentan mas desconocimiento los estudiantes.
No se puede especificar la edad y el nivel educativo porque no ha salido que esa
combinacion tenga significacién y por lo tanto, tampoco relacion.

Los estudiantes en un principio no conocen esta metodologia, pero si la consideran atil
tras una breve explicacion sobre su finalidad y esto se ve reflejado en las respuestas
recogidas en el item “;Considera que la gamificacién puede ser una propuesta
interesante para implementarla en el ambito de la formacién e-learning?”. De esta
manera se responde al “OE3 Observar en qué medida la gamificacion se considera
una buena metodologia cuando se tiene conocimiento sobre su finalidad” al cual se
responde con que, tanto profesorado como alumnado perteneciente a cualquier
intervalo de edad considera la gamificacion una buena propuesta. Quien conoce las
bases de la gamificacion lo considera una buena alternativa para incluirla en cualquier
tipo de formacion.
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Esta conclusion también se ve alcanzada a través de las respuestas a los items
relacionados con elementos de la gamificacion, ya que se ha comprobado como son
los items mejor valorados, por lo que se cumple “OE4: Conocer el grado de utilidad
que consideran que tienen los principales elementos de la gamificacién” por el que
ademas se puede confirmar como el grado de utilidad considerado es alto.

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

Por otro lado, se puede afirmar que el objetivo “OE5: Conocer el nivel de conocimiento
y capacitaciéon 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,“OG17: Recoger informacién a través de un
cuestionario sobre la percepcién que tiene el profesorado y alumnado respecto al uso
de gamificacion en formacién e-learning y detectar posibles necesidades para poder
llevarlo a cabo” se puede concluir afirmando que se ha recogido informacion suficiente
como para determinar que las percepciones y predisposiciones tanto de alumnado
como de profesorado son positivas ante la implementacion de gamificacion en
formacién e-learning, pero que se encuentran ciertas limitaciones y necesidades de
formacion digital en el profesorado para organizar y crear materiales y recursos
didacticos digitales, centrados en el aprendizaje que se quiere alcanzar, y ricos en
interactividad y motivacién, aspectos que son fundamentales en la gamificacion.
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