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1. INTRODUCCIÓN 

En los últimos años, el aprendizaje basado en juegos (game-based lear-

ning, GBL en sus siglas en inglés) ha captado una atención creciente 

entre docentes e investigadores debido a su potencial para incrementar 

la motivación del alumnado y mejorar los resultados de aprendizaje. 

Diversas revisiones sistemáticas han documentado sólidamente los be-

neficios de los videojuegos educativos —es decir, aquellos diseñados 

explícitamente con fines formativos— en términos tanto de motivación 

como de adquisición de conocimientos (Boyle et al., 2016; Qian & 

Clark, 2016; Vlachopoulos & Makri, 2017; Hamari et al., 2016; Clark 

et al., 2016). La eficacia del GBL se ha confirmado en diferentes niveles 

educativos y áreas de conocimiento (Tsai, Yu, & Hsiao, 2012; Fotaris 

et al., 2016; De Freitas, 2018). 

A pesar de este potencial, subsisten importantes barreras para la imple-

mentación generalizada de videojuegos educativos. Una de las más rele-

vantes es la escasez de videojuegos alineados con los objetivos curricu-

lares o fácilmente integrables por el profesorado en sus secuencias didác-

ticas (Akçayır & Akçayır, 2017). Esta carencia ha llevado a que, en al-

gunos casos, se recurra a videojuegos comerciales (COTS en sus siglas 

en inglés, commercial off-the-shelf) diseñados para el entretenimiento, 

pese a que su aplicabilidad educativa es limitada debido a la escasa co-

rrespondencia con los objetivos de aprendizaje (Van Eck, 2015) 
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En este contexto, ha surgido un creciente interés por el desarrollo de he-

rramientas de autor (authoring tools) que permitan a docentes sin cono-

cimientos avanzados en programación diseñar sus propios videojuegos 

educativos, adaptados a sus necesidades curriculares específicas (Schra-

der,2022). Sin embargo, las herramientas disponibles presentan notables 

limitaciones: muchas se centran exclusivamente en videojuegos narrati-

vos (como point-and-click), son difíciles de usar sin formación tecnoló-

gica previa, o permiten crear juegos demasiado simples en comparación 

con los videojuegos de entretenimiento que consumen habitualmente los 

estudiantes (Plass, Homer & Kinzer, 2015; Bellotti et al., 2013). 

Frente a este panorama, la plataforma SGAME (acrónimo de SCORM 

Game-based Authoring Made Easy) ha sido desarrollada como una he-

rramienta de autor basada en la web que permite a los docentes crear 

videojuegos educativos personalizados integrando objetos de aprendi-

zaje compatibles con el estándar SCORM en juegos web preconfigura-

dos (Gordillo et al., 2021). Esta propuesta busca democratizar el diseño 

de videojuegos educativos, reduciendo las barreras técnicas y facili-

tando experiencias formativas motivadoras y eficaces. 

El impacto de la herramienta SGAME ha sido evaluado a través de a 

201 docentes en distintos niveles formativos y con 79 estudiantes de 

ingeniería biomédica, observándose que los videojuegos generados con 

esta plataforma eran percibidos como altamente motivadores y adecua-

dos para la enseñanza, incluso en contextos de educación remota (Gor-

dillo et al., 2021). Posteriormente, González-Marcos et al. (2024), am-

pliaron esta línea de investigación en el campo de la ingeniería mecá-

nica, eléctrica y electrónica, donde también se evidenció una valoración 

positiva tanto en términos de motivación como de adquisición de com-

petencias específicas en la gestión de proyectos. Sin embargo, a pesar 

de estas experiencias exitosas, la literatura académica aún no ofrece 

pruebas empíricas de su aplicación en el ámbito de las ciencias sociales. 

Esta ausencia es particularmente significativa en asignaturas relaciona-

das con la metodología de investigación, donde el abordaje de conteni-

dos cuantitativos suele generar en el estudiantado sensaciones de ansie-

dad, desmotivación e incluso rechazo, como ha documentado previa-

mente la literatura especializada (Onwuegbuzie & Wilson, 2003; 
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Papanastasiou & Zembylas, 2008). Este rechazo hacia las asignaturas 

vinculadas por la ciencia o las matemáticas viene mostrándose en todas 

las etapas del proceso educativo (McPherson & O’Neill, 2010). Ade-

más, aunque se dispone de estudios que analizan las percepciones del 

profesorado y del alumnado respecto a herramientas tecnológicas apli-

cadas al aula, son escasos los trabajos que examinan de forma integrada 

tanto la experiencia de aprendizaje como la eficacia instruccional. 

El presente estudio busca contribuir a esta laguna mediante una expe-

riencia pionera en el ámbito de la Ciencia Política, centrada en una asig-

natura de carácter metodológico. En concreto, se evalúan dos dimen-

siones fundamentales: la percepción del alumnado sobre el videojuego 

SGAME y su efectividad pedagógica. A diferencia de investigaciones 

previas, esta propuesta se aplica en una disciplina humanística con una 

importante carga cuantitativa, lo que refuerza su pertinencia en un con-

texto donde este tipo de contenidos suele generar resistencias. Así, se 

propone una aplicación innovadora de una herramienta validada en 

otros campos, pero aún no explorada en las ciencias sociales. 

2. JUSTIFICACIÓN Y OBJETIVOS DEL ESTUDIO 

En el ámbito de las ciencias sociales, y en concreto en asignaturas me-

todológicas y vinculadas a las diferentes técnicas de investigación de 

las disciplinas del campo, los estudiantes suelen manifestar ansiedad, 

rechazo o baja motivación, debido al carácter abstracto y técnico de los 

contenidos (Onwuegbuzie & Wilson, 2003). Integrar un videojuego 

educativo como SGAME ofrece una estrategia óptima que ayuda a re-

ducir barreras cognitivas y afectivas. 

Esta reducción se produce al combinar estímulos visuales y lúdicos que 

favorecen la atención y el compromiso del estudiantado con la asigna-

tura. De la misma manera, gracias a la repetición interactiva que la pla-

taforma y el juego permiten, se produce un refuerzo de la comprensión 

conceptual vinculada a la materia objeto de estudio. Finalmente, el he-

cho de que se produzca una retroalimentación de manera inmediata pro-

voca que se promueva el aprendizaje activo por parte del estudiantado. 
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Por tanto, este estudio piloto aporta evidencia en dos frentes críticos: 

(1) si los estudiantes valoran la experiencia gamificada como útil, mo-

tivadora y satisfactoria; y (2) si su rendimiento académico en técnicas 

de investigación mejora después de la intervención. Así, evaluamos la 

validez pedagógica de un videojuego educativo aplicado en una disci-

plina que necesita urgentemente metodologías innovadoras. 

De esta manera, esta acción de innovación vinculada al estudio amplía 

el estado del arte al demostrar la viabilidad de SGAME en un contexto 

de ciencias sociales y, más en concreto, en la docencia de una asigna-

tura de carácter metodológico/cuantitativa. Por otro lado, este trabajo 

aporta datos empíricos específicos sobre la percepción estudiantil y el 

impacto en el aprendizaje en materias vinculadas con la metodología. 

Además, ayuda a enfocar la innovación educativa desde una perspec-

tiva práctica, centrada en la experiencia del alumnado y no tanto en la 

plataforma o en el profesorado. 

Gracias a todas estas cuestiones, esta acción y su desarrollo plantea los 

siguientes objetivos: 

‒ Evaluar la efectividad instruccional de SGAME en el aprendi-

zaje de técnicas de investigación cuantitativa en estudiantes de 

Ciencia Política, mediante la comparación de resultados entre 

pretest y post test. 

‒ Analizar la percepción del alumnado respecto a su experiencia 

de uso del videojuego, considerando dimensiones como moti-

vación, comprensión, autoeficacia, sostenibilidad didáctica y 

vivencia emocional. 

‒ Aportar evidencia inicial sobre el uso de herramientas authoring 

(SGAME) en la enseñanza de ciencias sociales, complemen-

tando los estudios previos desarrollados en disciplinas técnicas. 

3. METODOLOGÍA 

3.1. DISEÑO DEL ESTUDIO Y PARTICIPANTES 

La presente investigación se estructura a partir de un diseño metodoló-

gico mixto, articulado en dos fases complementarias. En primer lugar, 
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se ha desarrollado una fase cuasiexperimental de tipo pretest-post test 

sin grupo de control, orientada a valorar el impacto de una intervención 

educativa sobre el rendimiento académico en técnicas de investigación. 

En segundo lugar, se ha llevado a cabo un estudio descriptivo-correla-

cional de corte transversal, cuyo objetivo fue analizar la experiencia de 

aprendizaje percibida por el estudiantado tras la utilización de un vi-

deojuego educativo como recurso didáctico. 

La adopción de un enfoque mixto responde a la necesidad de conjugar 

dos dimensiones fundamentales en la investigación pedagógica contem-

poránea: por un lado, la evaluación objetiva del aprendizaje mediante 

indicadores cuantitativos; por otro, la exploración de variables subjeti-

vas como la motivación, la percepción de utilidad o la calidad experien-

cial. Esta integración metodológica permite una visión más completa del 

fenómeno educativo, alineándose con las recomendaciones actuales en 

el ámbito de la investigación en innovación docente (Creswell & Plano 

Clark, 2017). Su pertinencia resulta especialmente evidente en el con-

texto universitario, donde las dinámicas de aprendizaje están influencia-

das por múltiples variables individuales y contextuales. 

De cara a las personas participantes en el estudio, la muestra estuvo 

compuesta por estudiantes matriculados en la asignatura Técnicas de 

Investigación del Grado en Ciencia Política y de la Administración, im-

partido en la Universidad de Burgos (N = 36). La media de edad fue de 

27,28 años (DT = 9,2), con una distribución equilibrada por sexo 

(51,7% hombres, 48,3% mujeres). Cabe destacar que el 89,7% de los 

participantes cursaba la asignatura por primera vez, lo que garantiza 

una exposición similar al contenido didáctico objeto de evaluación, mi-

nimizando así posibles sesgos de conocimiento previo. 

3.2. INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE DATOS 

3.2.1. Videojuego educativo: SGAME 

La intervención docente se apoyó en la utilización de SGAME un video-

juego previamente validado en contextos de enseñanza de ingeniería e 

informática, donde ha mostrado efectos positivos sobre el rendimiento 

académico y la motivación del alumnado (Díaz-Ramírez, 2020; 
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González-Marcos et al. 2024; Gordillo et al., 2021). Su aplicación en el 

ámbito de las ciencias sociales representa una innovación pedagógica 

aun escasamente explorada. En este sentido, la presente investigación 

constituye una de las primeras aproximaciones empíricas a la implemen-

tación de videojuegos educativos en asignaturas de la Ciencia Política. 

3.2.2. Prueba de conocimientos 

Para evaluar el aprendizaje conceptual se diseñó una prueba compuesta 

por 12 ítems de opción múltiple, desarrollados específicamente para 

medir los contenidos clave de las unidades didácticas abordadas. Esta 

prueba se administró antes (pretest) y después (post test) de la experien-

cia con SGAME, con el objetivo de identificar posibles mejoras en el 

rendimiento tras la intervención. 

Debido al carácter exploratorio del estudio y a las limitaciones del ta-

maño muestral, se optó por realizar un análisis del rendimiento a nivel 

de ítem en lugar de aplicar comparaciones emparejadas a nivel indivi-

dual. Este enfoque, si bien más modesto en términos inferenciales, es 

metodológicamente pertinente cuando el objetivo es valorar la adecua-

ción didáctica de un recurso y su alineación con los objetivos de apren-

dizaje (Downing, 2006). Además, permite un análisis microestructural 

del rendimiento, facilitando la identificación de conceptos más o menos 

internalizados por el alumnado y su correspondencia con el diseño ins-

truccional gamificado (Haladyna & Rodriguez, 2013). 

3.2.3. Cuestionario de experiencia de usuario (UEQ-S) 

Para medir la percepción de la experiencia de usuario con el videojuego 

se empleó la versión abreviada del User Experience Questionnaire 

(UEQ-S), un instrumento validado a nivel internacional (Alberola, 

Walter & Brau, 2018) y adaptado cultural y lingüísticamente al con-

texto hispanohablante por Rauschenberger et al. (2013). El cuestionario 

está compuesto por 11 ítems organizados en tres dimensiones: 

‒ Attractiveness: Evalúa la impresión global generada por la he-

rramienta (4 ítems). 
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‒ Pragmatic Quality: Mide la facilidad de uso y funcionalidad 

desde una perspectiva utilitaria (3 ítems). 

‒ Hedonic Quality: Recoge componentes emocionales y creati-

vos vinculados a la novedad y el disfrute (4 ítems). 

Los ítems se valoran mediante una escala diferencial semántica de 7 

puntos. Para cada dimensión se calcularon índices de experiencia me-

diante la media aritmética de los ítems correspondientes, siguiendo las 

recomendaciones del equipo desarrollador del instrumento. 

3.2.4. Cuestionario de percepción educativa 

Junto con la escala UEQ-S, se aplicaron cinco ítems adicionales dise-

ñados ad hoc con el objetivo de explorar aspectos clave del impacto 

pedagógico percibido: 

‒ Grado de motivación generado por la actividad. 

‒ Nivel de comprensión de los contenidos tras el uso de la he-

rramienta. 

‒ Aumento de la confianza en el aprendizaje autónomo. 

‒ Probabilidad de recomendar el uso de esta metodología a otros 

docentes. 

‒ Nivel de frustración experimentado durante la actividad. 

Las respuestas se registraron mediante una escala ordinal de cuatro pun-

tos, con valores desde “nada” hasta “mucho”. Además, se incluyeron 

también variables de control como el sexo, la edad y el tipo de matrícula 

(primera vez o repetidor/a), con el propósito de detectar posibles diferen-

cias en la experiencia de aprendizaje asociadas a factores individuales. 

3.3. PROCEDIMIENTO 

La intervención educativa se llevó a cabo en el marco de una sesión 

práctica ordinaria, incorporada al horario regular de la asignatura. La 

actividad con SGAME fue diseñada con una intencionalidad pedagó-

gica explícita, estructurada en torno a los contenidos curriculares 
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definidos para el repaso de conceptos clave de la asignatura. La secuen-

cia de implementación incluyó la aplicación inicial del cuestionario de 

conocimientos (pretest), la participación en la experiencia gamificada 

durante al menos 40 minutos y, finalmente, la administración del cues-

tionario post test, así como de los instrumentos orientados a captar la 

experiencia subjetiva del alumnado (UEQ-S y percepción educativa). 

En términos metodológicos, esta estructura permitió triangular los da-

tos obtenidos, cruzando resultados de aprendizaje con indicadores de 

percepción y usabilidad. Asimismo, se garantizó el anonimato de las 

respuestas y se informó al estudiantado de los objetivos del estudio, 

cumpliendo con los principios éticos de la investigación educativa. 

4. RESULTADOS 

La intervención con el videojuego se diseñó no sólo con fines motivacio-

nales, sino como herramienta para reforzar y repasar contenidos clave a 

través del juego siguiendo las recomendaciones actuales sobre la impor-

tancia de que los videojuegos no sean principalmente motivantes sino 

pedagógicos (Maxim & Arnedo-Moreno, 2025). El objetivo principal de 

este primer estudio fue comprobar la validez pedagógica de los ítems uti-

lizados, y evaluar en qué medida este recurso podía facilitar la compren-

sión global de los contenidos, sirviendo como base para una futura inves-

tigación con mayor alcance. Si bien en futuras investigaciones se prevé 

trabajar con resultados individuales del alumnado, en este estudio explo-

ratorio el foco se centró en el comportamiento general de los contenidos 

evaluados, lo cual resulta metodológicamente pertinente para estudios de 

caso como el presente (Irwanto, Cahyana & Ayuni, 2024). 

4.1. RESULTADOS DEL PRETEST Y POST TEST: IMPACTO DE LA INTERVENCIÓN 

El análisis de los datos obtenidos a partir del cuestionario de conoci-

mientos aplicado antes y después de la intervención con el videojuego 

educativo SGAME revela una mejora sustancial en el rendimiento del 

alumnado. La media de aciertos aumentó del 55,08% en el pretest al 

68,48% en el post test, lo que representa un incremento de más de 13 

puntos porcentuales. Este hallazgo sugiere una mejora significativa en 

la comprensión de los conceptos clave de la asignatura tras la utilización 
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del videojuego como recurso didáctico. La disminución de la desviación 

típica de 18,95 a 16,18 refuerza esta interpretación, al indicar una reduc-

ción de la dispersión en las respuestas correctas, es decir, una mayor 

homogeneidad en el nivel de aciertos del alumnado tras la intervención. 

La prueba t de muestras relacionadas aplicada a los porcentajes de acier-

tos por ítem (n = 12) mostró una diferencia estadísticamente significa-

tiva entre las dos condiciones, con un valor t = -5,385 (p = 0,001). Este 

resultado evidencia que el cambio observado no puede atribuirse al azar, 

y permite afirmar con suficiente robustez que el uso de SGAME tuvo un 

efecto positivo sobre el rendimiento general del grupo en la prueba. 

GRÁFICO 1. Mejora media del rendimiento (pretest/ post test) 

 

Fuente: elaboración propia 

El análisis se complementó con el cálculo de la correlación de Pearson 

entre los porcentajes de acierto en el pretest y el post test, obteniéndose 

un coeficiente elevado (r = 0,891; p = 0,01). Esta fuerte correlación 

indica que la dificultad relativa de los ítems se mantuvo estable, lo cual 

constituye un indicio de consistencia interna del instrumento de evalua-

ción, así como de la fiabilidad de los resultados obtenidos. 
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GRÁFICO 2. Correlación ítems pretest/ post test 

 

Fuente: elaboración propia 

Cabe destacar que este patrón de mejora no se distribuyó de forma uni-

forme en todos los ítems, lo cual será desarrollado con mayor profun-

didad en la sección de discusión. No obstante, la tendencia general 

apunta a que el videojuego ha cumplido una función de refuerzo eficaz 

de los contenidos teóricos más complejos de la asignatura, particular-

mente aquellos relacionados con la comprensión de escalas de medición 

y los fundamentos del análisis estadístico, según se constató en las me-

joras diferenciales de ciertos ítems específicos. 

Esta primera evidencia empírica es coherente con investigaciones previas 

que subrayan el potencial de los videojuegos educativos para fomentar el 

aprendizaje activo en disciplinas tradicionalmente percibidas como ári-

das o de difícil acceso por parte del estudiantado (Huizenga et al., 2017). 

4.2. RESULTADOS DE LA PERCEPCIÓN EDUCATIVA DE LA HERRAMIENTA 

Los datos recabados mediante el cuestionario de valoración sobre la 

experiencia de uso del videojuego SGAME permiten observar una 
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recepción mayoritariamente positiva por parte del alumnado en relación 

con distintos indicadores vinculados a la motivación, la comprensión 

conceptual, la autoeficacia, la sostenibilidad didáctica de la herramienta 

y la experiencia emocional. 

TABLA 1. Valoración experiencia educativa del alumnado con el videojuego SGAME 

Variable 
Nada 
(%) 

Poco 
(%) 

Bastante 
(%) 

Mucho 
(%) 

Me-
diana 

Rango 

Incremento de motiva-
ción 

10,7 28,6 42,9 17,9 3 3 

Comprensión de con-
ceptos 

3,4 10,3 44,8 41,4 3 3 

Aumento de confianza 10,3 44,8 27,6 17,2 2 3 

Recomienda seguir 
usando videojuegos en 
la asignatura 

3,6 - 32,1 64,3 4 3 

Frustración durante el 
juego 

28,4 46,4 14,3 10,7 2 3 

Fuente: elaboración propia 

En lo referente al incremento de motivación, el 60,8% del alumnado 

indicó que jugar al videojuego había incrementado “mucho” o “bas-

tante” su motivación por la asignatura, con una mediana de 3 (bastante) 

y un rango de 3. Esta valoración positiva refuerza las aportaciones teó-

ricas que vinculan la dimensión lúdica con el compromiso afectivo en 

el aprendizaje universitario (Connolly et al., 2012). Del mismo modo, 

ante la afirmación “Considero que esta actividad me ha ayudado a com-

prender conceptos de la asignatura de forma fácil”, el 86,2% del alum-

nado respondió afirmativamente en los niveles superiores de la escala 

(“bastante” o “mucho”), manteniéndose de nuevo una mediana de 3. 

Estos resultados reflejan que la percepción de utilidad cognitiva del vi-

deojuego ha sido elevada, lo que refuerza su potencial como recurso pe-

dagógico en el marco de asignaturas teóricas con alta carga metodológica. 

En contraste, las respuestas relativas a la autoeficacia revelan una per-

cepción algo más matizada. A la afirmación “Jugar al videojuego ha 

aumentado mi confianza en aprobar la asignatura”, solo el 44,8% res-

pondió afirmativamente en los niveles más altos, mientras que un 
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44,8% lo hizo en la categoría “poco”. La mediana fue de 2 (poco). Este 

hallazgo sugiere que, si bien el videojuego contribuyó positivamente a 

la comprensión y la motivación, su impacto en la confianza general para 

superar la asignatura fue más limitado, posiblemente debido a factores 

estructurales que exceden la actividad concreta, como la ansiedad ante 

los exámenes o la complejidad percibida de los contenidos. Esta dife-

rencia entre percepción de utilidad y autoeficacia se alinea con estudios 

que advierten de la necesidad de combinar recursos innovadores con 

acompañamiento didáctico sostenido para lograr un impacto profundo 

en la percepción de autoeficacia (Hamari et al., 2016). 

Por otra parte, la sostenibilidad didáctica de la herramienta recibió la 

valoración más alta entre los distintos ítems evaluados. El 96,4% del 

alumnado recomendó continuar con el uso del videojuego en futuras edi-

ciones de la asignatura, con una mediana de 4 (mucho). Este dato re-

fuerza no solo la aceptación del recurso, sino su potencial instituciona-

lización como parte del enfoque metodológico de la asignatura, aspecto 

especialmente relevante en el contexto de la Educación Superior, donde 

la adopción de innovaciones pedagógicas suele requerir validación em-

pírica y respaldo por parte de los actores implicados (Redecker, 2017). 

Finalmente, en relación con la experiencia emocional durante el uso del 

videojuego, un 74,8% del alumnado manifestó haber sentido poca o nin-

guna frustración, mientras que un 25% expresó niveles altos de frustra-

ción (“bastante” o “mucho”). La mediana de 2 (poco) y el rango de 3 

indican una experiencia emocional mayoritariamente positiva, aunque no 

exenta de tensiones. Este hallazgo es consistente con estudios sobre se-

rious games que subrayan el valor de una “fricción productiva” en el pro-

ceso de aprendizaje, es decir, un nivel óptimo de desafío que genere im-

plicación sin derivar en desmotivación (Plass, Homer & Kinzer, 2015). 

En suma, los datos permiten identificar una relación favorable entre el 

uso de SGAME y tres dimensiones clave del aprendizaje: la mejora del 

rendimiento conceptual, el incremento de la motivación, y una percep-

ción positiva de la herramienta como innovación pedagógica. No obs-

tante, se observan márgenes de mejora en el impacto sobre la autoeficacia 

del alumnado, y se detecta una leve polarización en la vivencia 
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emocional del juego. Estas cuestiones serán analizadas con mayor pro-

fundidad en la discusión, desde una perspectiva crítica y contextualizada. 

4.3. RESULTADOS SUBJETIVOS Y ANÁLISIS DE CORRELACIONES 

En relación con la experiencia subjetiva del alumnado, los resultados 

obtenidos a través del cuestionario UEQ-S evidencian una valoración 

global positiva del videojuego SGAME como herramienta didáctica. 

La dimensión Attractiveness obtuvo una media de 1,76 (DT = 0,89), lo 

que refleja una impresión general favorable. La dimensión Pragmatic 

Quality registró un valor medio de 1,89 (DT = 0,78), indicando una 

alta percepción de utilidad y facilidad de uso. Por su parte, la dimen-

sión Hedonic Quality, relacionada con los aspectos emocionales y de 

disfrute, alcanzó una puntuación media de 1,58 (DT = 0,94), mos-

trando que la experiencia fue considerada estimulante y novedosa por 

la mayoría del alumnado. 

Desde un enfoque analítico, se exploraron las correlaciones entre la me-

jora en el rendimiento (diferencia entre post test y pretest) y las dimen-

siones del cuestionario de experiencia. Los resultados mostraron una 

correlación positiva y significativa entre el incremento en el rendi-

miento académico y la percepción de calidad pragmática (r = 0,482, p 

< 0,01), así como con la motivación percibida (r = 0,519, p < 0,01). 

Estas asociaciones apuntan a la importancia de la usabilidad y el com-

promiso emocional como mediadores clave del aprendizaje en entornos 

gamificados (Ifenthaler et al., 2019). Por el contrario, la calidad hedó-

nica y la atractividad general no mostraron relaciones significativas con 

el rendimiento, lo cual sugiere que el disfrute subjetivo, aunque rele-

vante para la aceptación de la herramienta, no es necesariamente un 

predictor del aprendizaje objetivo. 

4.4. ANÁLISIS POR VARIABLES SOCIODEMOGRÁFICAS 

Además del análisis general del impacto del videojuego SGAME sobre 

el rendimiento y la experiencia educativa, se exploraron posibles dife-

rencias en la percepción de la herramienta en función de tres variables 

sociodemográficas: sexo, tipo de matrícula y edad. Estos análisis 
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permiten valorar la equidad del recurso desde una perspectiva inclusiva, 

tal como sugieren recientes recomendaciones en innovación educativa 

(Ciriaco,2024). 

4.4.1. Diferencias según sexo 

Se utilizó la prueba no paramétrica de Mann-Whitney U para analizar si 

existían diferencias estadísticamente significativas en la percepción del uso 

del videojuego según el sexo del estudiantado. Las variables incluyeron la 

motivación, la comprensión de conceptos, la confianza en aprobar, la reco-

mendación del uso del recurso, la frustración durante el juego y los tres 

índices del cuestionario UEQ-S (atractivo, pragmatismo y hedonismo). 

Los resultados no mostraron diferencias significativas en ninguna de 

las variables (todas las p >.05), lo que sugiere que mujeres y hombres 

valoraron de forma similar la experiencia educativa con el videojuego. 

Este hallazgo apunta a que el diseño de la herramienta no introduce 

sesgos de género perceptibles, al menos dentro de la muestra analizada, 

lo cual refuerza su potencial como recurso didáctico inclusivo. 

4.4.2. Diferencias según tipo de matrícula 

Con el objetivo de explorar si la percepción del videojuego variaba en-

tre el alumnado de primera matrícula y quienes repetían la asignatura, 

se aplicó también la prueba de Mann-Whitney U. Al igual que en el 

análisis por sexo, no se hallaron diferencias estadísticamente significa-

tivas en ninguna de las variables consideradas (todas las p >.05). Este 

resultado indica que tanto el estudiantado que afrontaba la materia por 

primera vez como quienes lo hacían por segunda o posteriores ocasio-

nes valoraron la experiencia de forma homogénea, lo que refuerza la 

utilidad del recurso en contextos de trayectoria académica diversa. 

4.4.3. Asociación con la edad del alumnado 

Se aplicó la prueba de correlación de Spearman entre la edad del estu-

diantado (M = 27,28 años; DE = 9,2) y las variables ordinales relaciona-

das con la experiencia educativa. No se identificaron correlaciones esta-

dísticamente significativas entre la edad y ninguna de las dimensiones 
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evaluadas (motivación, comprensión, confianza, recomendación, frustra-

ción, atractivo, pragmatismo y hedonismo; todas las p >.05). Estos resul-

tados sugieren que la edad no condiciona la percepción sobre la utilidad, 

la usabilidad ni la emocionalidad del recurso, lo que refuerza su aplica-

bilidad transversal. En consonancia con estudios recientes, estos hallaz-

gos respaldan la idea de que las valoraciones sobre recursos digitales es-

tán más relacionadas con factores pedagógicos y actitudinales que con 

variables sociodemográficas como la edad (Irwanto et al., 2024). 

5. DISCUSIÓN

Los resultados ofrecen evidencia empírica sobre el potencial de los video-

juegos educativos como herramienta didáctica en la enseñanza universita-

ria de técnicas de investigación. En línea con investigaciones previas (Do-

mínguez et al., 2013; Wouters et al., 2013), los datos indican que SGAME 

mejora el rendimiento académico y potencia variables como la motivación, 

comprensión percibida y confianza en la adquisición metodológica. 

Uno de los hallazgos más relevantes es la mejora significativa en los 

resultados del post test, especialmente en ítems sobre conceptos tradi-

cionalmente complejos —como los niveles de medición o la lógica de 

inferencia estadística—. Esta mejora indica que el entorno gamificado 

actúa como mediador en el procesamiento cognitivo, facilitando el 

aprendizaje (Plass, Homer & Kinzer, 2015). 

Desde un punto de vista teórico, estos hallazgos se alinean con marcos 

constructivistas del aprendizaje, como el enfoque sociocultural de 

Vygotsky (1978) y el modelo de aprendizaje experiencial de Kolb 

(1984). En ambos marcos se enfatiza el papel de la interacción activa, 

el contexto significativo y el aprendizaje situado. El uso de videojuegos 

permite al estudiantado operar dentro de su zona de desarrollo próximo, 

facilitando la interiorización de conceptos metodológicos complejos 

mediante el ensayo, el error y el refuerzo simbólico. Asimismo, el di-

seño basado en retos incrementales y retroalimentación inmediata fa-

vorece la consolidación de aprendizajes duraderos, al integrar procesos 

metacognitivos con un enfoque experiencial. 
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La evaluación de la experiencia de usuario mediante la versión abreviada 

del User Experience Questionnaire (UEQ-S) ha revelado puntuaciones 

elevadas en las dimensiones de calidad pragmática y calidad hedónica. La 

calidad pragmática —vinculada a la claridad, eficiencia y facilidad de 

uso— ha mostrado una correlación positiva significativa con el rendi-

miento académico, lo que respalda la importancia de la usabilidad en el 

diseño instruccional de recursos digitales (Nacke & Deterding, 2017; Sch-

repp et al., 2014). Este hallazgo refuerza la necesidad de considerar la 

accesibilidad y funcionalidad como componentes esenciales para que las 

tecnologías educativas cumplan su función pedagógica, especialmente en 

contextos con diversidad en la competencia digital del alumnado. 

En contraste, la calidad hedónica —relacionada con la diversión, el inte-

rés y la satisfacción—, aunque bien valorada, no ha mostrado una corre-

lación estadísticamente significativa con el rendimiento académico. Este 

resultado invita a matizar ciertas suposiciones extendidas sobre el papel 

del entretenimiento en el aprendizaje y concuerda con estudios que ad-

vierten de los límites del gamefulness cuando no se articula con objetivos 

didácticos bien definidos (Van Roy & Zaman, 2019; Mekler et al., 2017). 

En este sentido, la dimensión lúdica debe entenderse como un medio para 

reforzar la implicación emocional y no como un fin en sí mismo. 

Otro hallazgo especialmente relevante es la ausencia de diferencias es-

tadísticamente significativas en la experiencia de usuario en función del 

sexo, la edad o el tipo de matrícula (ordinaria o repetidora). Esta homo-

geneidad sugiere que el diseño gamificado ha sido percibido como in-

clusivo y accesible por parte de un alumnado diverso, lo cual representa 

un avance importante en la reducción de brechas asociadas a la tecnofo-

bia, la baja autoconfianza estadística o las trayectorias académicas dis-

continuas (Dichev & Dicheva, 2017). No obstante, futuras investiga-

ciones con diseños comparativos más robustos y muestras más amplias 

podrían arrojar información adicional sobre el impacto diferencias de 

este tipo de herramientas en función de las trayectorias educativas o las 

características del estudiantado. 

Desde una perspectiva metodológica, este trabajo aporta de manera in-

novadora al ser la primera aplicación del cuestionario UEQ-S para eva-

luar la experiencia de usuario en SGAME en Ciencias Sociales. Estudios 
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previos validaron este instrumento en ingeniería, informática o diseño 

de interfaces (Rauschenberger et al., 2013), y su uso en entornos huma-

nísticos amplía la evaluación empírica de la experiencia de usuario en 

contextos educativos. Se abre una línea de investigación prometedora en 

pedagogía universitaria basada en evidencias, combinando calidad ins-

truccional, usabilidad y eficacia didáctica (Schrepp et al., 2017). 

6. CONCLUSIONES 

Este estudio aporta evidencia sobre el valor pedagógico del videojuego 

SGAME como recurso en la enseñanza de ciencias sociales. Los resulta-

dos sugieren que su integración mejora el rendimiento académico e in-

cide positivamente en la motivación y satisfacción del estudiantado. El 

análisis de datos pretest y post test refleja una mejora en la comprensión 

de conceptos estadísticos, lo que indica un efecto facilitador del formato 

gamificado sobre procesos cognitivos. Este hallazgo es relevante en cien-

cias sociales, donde los cursos cuantitativos suelen generar ansiedad o 

desinterés. La evaluación mediante la escala UEQ-S indica que el video-

juego fue percibido positivamente en lo funcional y emocional, dimen-

siones clave en el diseño instruccional centrado en el alumnado. 

Desde una perspectiva inclusiva, la ausencia de diferencias por varia-

bles sociodemográficas refuerza el potencial transversal de la propuesta 

para otros contextos curriculares similares. La gamificación se conso-

lida como estrategia motivacional y dispositivo didáctico que favorece 

el aprendizaje profundo y la autorregulación. Una implicación pedagó-

gica relevante es la necesidad de integrar estos recursos dentro de una 

secuencia instruccional clara, con retroalimentación alineada a los ob-

jetivos curriculares. La elevada valoración del alumnado sugiere repen-

sar la planificación docente desde enfoques participativos, incorpo-

rando mecanismos de codiseño que ajusten el aprendizaje a sus necesi-

dades. En cuanto a limitaciones, el diseño cuasiexperimental sin grupo 

control impide establecer inferencias causales concluyentes, aunque la 

mejora entre pretest y post test indica efectividad. El tamaño muestral 

restringe la generalización, y el instrumento de evaluación no ha sido 

completamente validado. Sin embargo, estas limitaciones no invalidan 
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la solidez metodológica de los hallazgos. Para futuras investigaciones, 

se propone incorporar grupos control aleatorizados y explorar el im-

pacto diferencial según variables como género y estilos de aprendizaje. 

Esta investigación contribuye a visibilizar el potencial transformador 

de la gamificación en la enseñanza universitaria y el diálogo entre in-

novación tecnológica, pedagogía crítica y formación social. En un 

contexto de digitalización y diversidad estudiantil, propuestas como 

esta resultan necesarias para avanzar hacia una educación superior 

más significativa e inclusiva… 
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