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1. INTRODUCCION

En los ultimos afos, el aprendizaje basado en juegos (game-based lear-
ning, GBL en sus siglas en inglés) ha captado una atencion creciente
entre docentes e investigadores debido a su potencial para incrementar
la motivacion del alumnado y mejorar los resultados de aprendizaje.
Diversas revisiones sistematicas han documentado s6lidamente los be-
neficios de los videojuegos educativos —es decir, aquellos disenados
explicitamente con fines formativos— en términos tanto de motivacion
como de adquisicion de conocimientos (Boyle et al., 2016; Qian &
Clark, 2016; Vlachopoulos & Makri, 2017; Hamari et al., 2016; Clark
etal., 2016). La eficacia del GBL se ha confirmado en diferentes niveles
educativos y areas de conocimiento (Tsai, Yu, & Hsiao, 2012; Fotaris
et al., 2016; De Freitas, 2018).

A pesar de este potencial, subsisten importantes barreras para la imple-
mentacion generalizada de videojuegos educativos. Una de las mas rele-
vantes es la escasez de videojuegos alineados con los objetivos curricu-
lares o facilmente integrables por el profesorado en sus secuencias didac-
ticas (Akcayir & Akcayir, 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) disefiados 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 programacion disefiar sus propios videojuegos
educativos, adaptados a sus necesidades curriculares especificas (Schra-
der,2022). Sin embargo, las herramientas disponibles presentan notables
limitaciones: muchas se centran exclusivamente en videojuegos narrati-
vos (como point-and-click), son dificiles de usar sin formacion tecnolo-
gica previa, o permiten crear juegos demasiado simples en comparacion
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 (acrénimo 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 estindar SCORM en juegos web preconfigura-
dos (Gordillo et al., 2021). Esta propuesta busca democratizar el disefio
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
ingenieria biomédica, observandose que los videojuegos generados con
esta plataforma eran percibidos como altamente motivadores y adecua-
dos para la ensefianza, incluso en contextos de educacion remota (Gor-
dillo et al., 2021). Posteriormente, Gonzalez-Marcos et al. (2024), am-
pliaron esta linea de investigacion en el campo de la ingenieria meca-
nica, eléctrica y electronica, donde también se evidencio una valoracion
positiva tanto en términos de motivacion como de adquisicion de com-
petencias especificas en la gestion de proyectos. Sin embargo, a pesar
de estas experiencias exitosas, la literatura académica atn no ofrece
pruebas empiricas de su aplicacion en el ambito de las ciencias sociales.
Esta ausencia es particularmente significativa en asignaturas relaciona-
das con la metodologia de investigacion, donde el abordaje de conteni-
dos cuantitativos suele generar en el estudiantado sensaciones de ansie-
dad, desmotivacion 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 matematicas viene mostrandose en todas
las etapas del proceso educativo (McPherson & O’Neill, 2010). Ade-
mas, aunque se dispone de estudios que analizan las percepciones del
profesorado y del alumnado respecto a herramientas tecnologicas 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 ambito de la Ciencia Politica, centrada en una asig-
natura de caracter metodoldgico. En concreto, se evaluan dos dimen-
siones fundamentales: la percepcion del alumnado sobre el videojuego
SGAME y su efectividad pedagogica. A diferencia de investigaciones
previas, esta propuesta se aplica en una disciplina humanistica con una
importante carga cuantitativa, lo que refuerza su pertinencia en un con-
texto donde este tipo de contenidos suele generar resistencias. Asi, se
propone una aplicacion innovadora de una herramienta validada en
otros campos, pero aun no explorada en las ciencias sociales.

2. JUSTIFICACION Y OBJETIVOS DEL ESTUDIO

En el &mbito de las ciencias sociales, y en concreto en asignaturas me-
todologicas y vinculadas a las diferentes técnicas de investigacion de
las disciplinas del campo, los estudiantes suelen manifestar ansiedad,
rechazo o baja motivacion, debido al caracter abstracto y técnico de los
contenidos (Onwuegbuzie & Wilson, 2003). Integrar un videojuego
educativo como SGAME ofrece una estrategia 0ptima que ayuda a re-
ducir barreras cognitivas y afectivas.

Esta reduccion se produce al combinar estimulos visuales y ludicos que
favorecen la atencion y el compromiso del estudiantado con la asigna-
tura. De la misma manera, gracias a la repeticion interactiva que la pla-
taforma y el juego permiten, se produce un refuerzo de la comprension
conceptual vinculada a la materia objeto de estudio. Finalmente, el he-
cho de que se produzca una retroalimentacién 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 criticos:
(1) si los estudiantes valoran la experiencia gamificada como 1til, mo-
tivadora y satisfactoria; y (2) si su rendimiento académico en técnicas
de investigacion mejora después de la intervencion. Asi, evaluamos la
validez pedagogica de un videojuego educativo aplicado en una disci-
plina que necesita urgentemente metodologias innovadoras.

De esta manera, esta accion de innovacion vinculada al estudio amplia
el estado del arte al demostrar la viabilidad de SGAME en un contexto
de ciencias sociales y, mas en concreto, en la docencia de una asigna-
tura de caracter metodologico/cuantitativa. Por otro lado, este trabajo
aporta datos empiricos especificos sobre la percepcion estudiantil y el
impacto en el aprendizaje en materias vinculadas con la metodologia.
Ademas, ayuda a enfocar la innovacién educativa desde una perspec-
tiva practica, centrada en la experiencia del alumnado y no tanto en la
plataforma o en el profesorado.

Gracias a todas estas cuestiones, esta accion y su desarrollo plantea los
siguientes objetivos:

— Evaluar la efectividad instruccional de SGAME en el aprendi-
zaje de técnicas de investigacion cuantitativa en estudiantes de
Ciencia Politica, mediante la comparacion de resultados entre
pretest y post test.

— Analizar la percepcion del alumnado respecto a su experiencia
de uso del videojuego, considerando dimensiones como moti-
vacion, comprension, autoeficacia, sostenibilidad didactica y
vivencia emocional.

— Aportar evidencia inicial sobre el uso de herramientas authoring
(SGAME) en la ensefianza de ciencias sociales, complemen-
tando los estudios previos desarrollados en disciplinas técnicas.

3. METODOLOGIA

3.1. DISENO DEL ESTUDIO Y PARTICIPANTES

La presente investigacion se estructura a partir de un disefio metodolo-
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 intervencion
educativa sobre el rendimiento académico en técnicas de investigacion.
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 utilizacion de un vi-
deojuego educativo como recurso didactico.

La adopcion de un enfoque mixto responde a la necesidad de conjugar
dos dimensiones fundamentales en la investigacion pedagdgica contem-
porédnea: por un lado, la evaluacion objetiva del aprendizaje mediante
indicadores cuantitativos; por otro, la exploracion de variables subjeti-
vas como la motivacion, la percepcion de utilidad o la calidad experien-
cial. Esta integracion metodoldgica permite una vision mas completa del
fenomeno educativo, alineandose con las recomendaciones actuales en
el ambito de la investigacion en innovacion docente (Creswell & Plano
Clark, 2017). Su pertinencia resulta especialmente evidente en el con-
texto universitario, donde las dindmicas de aprendizaje estan influencia-
das por multiples 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
Investigacion del Grado en Ciencia Politica y de la Administracion, im-
partido en la Universidad de Burgos (N = 36). La media de edad fue de
27,28 afios (DT = 9,2), con una distribucion 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 exposicion similar al contenido didactico objeto de evaluacion, mi-
nimizando asi posibles sesgos de conocimiento previo.

3.2. INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE DATOS

3.2.1. Videojuego educativo: SGAME

La intervencion docente se apoyo en la utilizacion de SGAME un video-
juego previamente validado en contextos de ensefianza de ingenieria e
informatica, donde ha mostrado efectos positivos sobre el rendimiento
académico y la motivacion del alumnado (Diaz-Ramirez, 2020;
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Gonzalez-Marcos et al. 2024; Gordillo et al., 2021). Su aplicacién en el
ambito de las ciencias sociales representa una innovacion pedagogica
aun escasamente explorada. En este sentido, la presente investigacion
constituye una de las primeras aproximaciones empiricas a la implemen-
tacion de videojuegos educativos en asignaturas de la Ciencia Politica.

3.2.2. Prueba de conocimientos

Para evaluar el aprendizaje conceptual se disefid una prueba compuesta
por 12 items de opcion multiple, desarrollados especificamente para
medir los contenidos clave de las unidades didacticas abordadas. Esta
prueba se administré antes (pretest) y después (post test) de la experien-
cia con SGAME, con el objetivo de identificar posibles mejoras en el
rendimiento tras la intervencion.

Debido al caracter exploratorio del estudio y a las limitaciones del ta-
mafo muestral, se optd por realizar un analisis del rendimiento a nivel
de item en lugar de aplicar comparaciones emparejadas a nivel indivi-
dual. Este enfoque, si bien mas modesto en términos inferenciales, es
metodoldgicamente pertinente cuando el objetivo es valorar la adecua-
cion didactica de un recurso y su alineacion con los objetivos de apren-
dizaje (Downing, 2006). Ademas, permite un analisis microestructural
del rendimiento, facilitando la identificacion de conceptos mas o menos
internalizados por el alumnado y su correspondencia con el disefio ins-
truccional gamificado (Haladyna & Rodriguez, 2013).

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

Para medir la percepcion de la experiencia de usuario con el videojuego
se empled la version abreviada del User Experience Questionnaire
(UEQ-S), un instrumento validado a nivel internacional (Alberola,
Walter & Brau, 2018) y adaptado cultural y lingiiisticamente al con-
texto hispanohablante por Rauschenberger et al. (2013). El cuestionario
esta compuesto por 11 items organizados en tres dimensiones:

— Attractiveness: Evalua la impresion global generada por la he-
rramienta (4 items).
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— Pragmatic Quality: Mide la facilidad de uso y funcionalidad
desde una perspectiva utilitaria (3 items).

— Hedonic Quality: Recoge componentes emocionales y creati-
vos vinculados a la novedad y el disfrute (4 items).

Los items se valoran mediante una escala diferencial semantica de 7
puntos. Para cada dimension se calcularon indices de experiencia me-
diante la media aritmética de los items correspondientes, siguiendo las
recomendaciones del equipo desarrollador del instrumento.

3.2.4. Cuestionario de percepcion educativa

Junto con la escala UEQ-S, se aplicaron cinco items adicionales dise-
nados ad hoc con el objetivo de explorar aspectos clave del impacto
pedagdgico percibido:

— Grado de motivacion generado por la actividad.

— Nivel de comprension de los contenidos tras el uso de la he-
rramienta.

— Aumento de la confianza en el aprendizaje autonomo.

— Probabilidad de recomendar el uso de esta metodologia a otros
docentes.

— Nivel de frustracion experimentado durante la actividad.

Las respuestas se registraron mediante una escala ordinal de cuatro pun-
tos, con valores desde “nada” hasta “mucho”. Ademas, se incluyeron
también variables de control como el sexo, la edad y el tipo de matricula
(primera vez o repetidor/a), con el proposito de detectar posibles diferen-
cias en la experiencia de aprendizaje asociadas a factores individuales.

3.3. PROCEDIMIENTO

La intervencion educativa se llevo a cabo en el marco de una sesion
practica ordinaria, incorporada al horario regular de la asignatura. La
actividad con SGAME fue disefiada con una intencionalidad pedago-
gica explicita, 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 implementacion incluy6 la aplicacion inicial del cuestionario de
conocimientos (pretest), la participacion en la experiencia gamificada
durante al menos 40 minutos y, finalmente, la administracion del cues-
tionario post test, asi como de los instrumentos orientados a captar la
experiencia subjetiva del alumnado (UEQ-S y percepcion educativa).
En términos metodologicos, esta estructura permitié triangular los da-
tos obtenidos, cruzando resultados de aprendizaje con indicadores de
percepcion y usabilidad. Asimismo, se garantizo el anonimato de las
respuestas y se inform¢é al estudiantado de los objetivos del estudio,
cumpliendo con los principios éticos de la investigacion educativa.

4. RESULTADOS

La intervencion con el videojuego se disefid no s6lo 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
pedagdgicos (Maxim & Arnedo-Moreno, 2025). El objetivo principal de
este primer estudio fue comprobar la validez pedagogica de los items uti-
lizados, y evaluar en qué medida este recurso podia facilitar la compren-
sion global de los contenidos, sirviendo como base para una futura inves-
tigacion con mayor alcance. Si bien en futuras investigaciones se preve
trabajar con resultados individuales del alumnado, en este estudio explo-
ratorio el foco se centrd en el comportamiento general de los contenidos
evaluados, lo cual resulta metodoldgicamente pertinente para estudios de
caso como el presente (Irwanto, Cahyana & Ayuni, 2024).

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

El andlisis de los datos obtenidos a partir del cuestionario de conoci-
mientos aplicado antes y después de la intervencion con el videojuego
educativo SGAME revela una mejora sustancial en el rendimiento del
alumnado. La media de aciertos aumentd del 55,08% en el pretest al
68,48% en el post test, lo que representa un incremento de mas de 13
puntos porcentuales. Este hallazgo sugiere una mejora significativa en
la comprension de los conceptos clave de la asignatura tras la utilizacion
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del videojuego como recurso didactico. La disminucion de la desviacion
tipica de 18,95 a 16,18 refuerza esta interpretacion, al indicar una reduc-
cion de la dispersion en las respuestas correctas, es decir, una mayor
homogeneidad en el nivel de aciertos del alumnado tras la intervencion.
La prueba t de muestras relacionadas aplicada a los porcentajes de acier-
tos por item (n = 12) mostrd una diferencia estadisticamente 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.

GRAFICO 1. Mejora media del rendimiento (pretest/ post test)
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El anélisis se complementod con el calculo de la correlacion 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 correlacion
indica que la dificultad relativa de los items se mantuvo estable, lo cual
constituye un indicio de consistencia interna del instrumento de evalua-
cién, asi como de la fiabilidad de los resultados obtenidos.



GRAFICO 2. Correlacion items pretest/ post test
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Cabe destacar que este patron de mejora no se distribuyo de forma uni-
forme en todos los items, lo cual serd desarrollado con mayor profun-
didad en la seccion de discusion. No obstante, la tendencia general
apunta a que el videojuego ha cumplido una funcion de refuerzo eficaz
de los contenidos tedricos mas complejos de la asignatura, particular-
mente aquellos relacionados con la comprension de escalas de medicion
y los fundamentos del analisis estadistico, seguin se constato en las me-
joras diferenciales de ciertos items especificos.

Esta primera evidencia empirica es coherente con investigaciones previas
que subrayan el potencial de los videojuegos educativos para fomentar el
aprendizaje activo en disciplinas tradicionalmente percibidas como ari-
das o de dificil acceso por parte del estudiantado (Huizenga et al., 2017).

4.2. RESULTADOS DE LA PERCEPCION EDUCATIVA DE LA HERRAMIENTA

Los datos recabados mediante el cuestionario de valoracion sobre la
experiencia de uso del videojuego SGAME permiten observar una



recepcion mayoritariamente positiva por parte del alumnado en relacion
con distintos indicadores vinculados a la motivacion, la comprension
conceptual, la autoeficacia, la sostenibilidad didactica de la herramienta
y la experiencia emocional.

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

Variable Nada | Poco | Bastante | Mucho | Me- Ranao
(%) (%) (%) (%) diana 9

'Cri‘g;eme”to demotiva- | 457 | 986 | 429 179 |3 3
Comprension de con- 3.4 103 | 448 M4 3 3
ceptos
Aumento de confianza 10,3 | 448 | 27,6 17,2 2 3
Recomienda seguir
usando videojuegosen | 3,6 - 321 64,3 4 3
la asignatura
Frustramon durante el 284 | 464 | 143 107 2 3
juego

Fuente: elaboracién propia

En lo referente al incremento de motivacion, el 60,8% del alumnado
indic6 que jugar al videojuego habia incrementado “mucho” o “bas-
tante” su motivacion por la asignatura, con una mediana de 3 (bastante)
y un rango de 3. Esta valoracion positiva refuerza las aportaciones teo-
ricas que vinculan la dimension ludica con el compromiso afectivo en
el aprendizaje universitario (Connolly et al., 2012). Del mismo modo,
ante la afirmacion “Considero que esta actividad me ha ayudado a com-
prender conceptos de la asignatura de forma facil”, el 86,2% del alum-
nado respondid afirmativamente en los niveles superiores de la escala
(“bastante” o “mucho”), manteniéndose de nuevo una mediana de 3.

Estos resultados reflejan que la percepcion de utilidad cognitiva del vi-
deojuego ha sido elevada, lo que refuerza su potencial como recurso pe-
dagdgico en el marco de asignaturas teodricas con alta carga metodologica.

En contraste, las respuestas relativas a la autoeficacia revelan una per-
cepcion algo mas matizada. A la afirmacion “Jugar al videojuego ha
aumentado mi confianza en aprobar la asignatura”, solo el 44,8% res-
pondié afirmativamente en los niveles mas altos, mientras que un



44,8% lo hizo en la categoria “poco”. La mediana fue de 2 (poco). Este
hallazgo sugiere que, si bien el videojuego contribuy¢ positivamente a
la comprension y la motivacion, su impacto en la confianza general para
superar la asignatura fue mas limitado, posiblemente debido a factores
estructurales que exceden la actividad concreta, como la ansiedad ante
los examenes o la complejidad percibida de los contenidos. Esta dife-
rencia entre percepcion de utilidad y autoeficacia se alinea con estudios
que advierten de la necesidad de combinar recursos innovadores con
acompafiamiento didactico sostenido para lograr un impacto profundo
en la percepcion de autoeficacia (Hamari et al., 2016).

Por otra parte, la sostenibilidad didactica de la herramienta recibi6 la
valoracion mas alta entre los distintos items evaluados. El 96,4% del
alumnado recomendo 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 aceptacion del recurso, sino su potencial instituciona-
lizacién como parte del enfoque metodologico de la asignatura, aspecto
especialmente relevante en el contexto de la Educacion Superior, donde
la adopcidn de innovaciones pedagogicas suele requerir validacion em-
pirica y respaldo por parte de los actores implicados (Redecker, 2017).

Finalmente, en relacion con la experiencia emocional durante el uso del
videojuego, un 74,8% del alumnado manifestod haber sentido poca o nin-
guna frustracion, mientras que un 25% expresoé niveles altos de frustra-
cion (“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 “friccion productiva” en el pro-
ceso de aprendizaje, es decir, un nivel 6ptimo de desafio que genere im-
plicacidn sin derivar en desmotivacion (Plass, Homer & Kinzer, 2015).

En suma, los datos permiten identificar una relacion favorable entre el
uso de SGAME vy tres dimensiones clave del aprendizaje: 1a mejora del
rendimiento conceptual, el incremento de la motivacion, y una percep-
cion positiva de la herramienta como innovacion pedagogica. No obs-
tante, se observan margenes de mejora en el impacto sobre la autoeficacia
del alumnado, y se detecta una leve polarizacion en la vivencia

— 573 —



emocional del juego. Estas cuestiones seran analizadas con mayor pro-
fundidad en la discusion, desde una perspectiva critica y contextualizada.

4.3. RESULTADOS SUBJETIVOS Y ANALISIS DE CORRELACIONES

En relacion con la experiencia subjetiva del alumnado, los resultados
obtenidos a través del cuestionario UEQ-S evidencian una valoracion
global positiva del videojuego SGAME como herramienta didactica.
La dimension Attractiveness obtuvo una media de 1,76 (DT = 0,89), lo
que refleja una impresion general favorable. La dimension Pragmatic
Quality registrd un valor medio de 1,89 (DT = 0,78), indicando una
alta percepcion de utilidad y facilidad de uso. Por su parte, la dimen-
sion Hedonic Quality, relacionada con los aspectos emocionales y de
disfrute, alcanzé una puntuacion media de 1,58 (DT = 0,94), mos-
trando que la experiencia fue considerada estimulante y novedosa por
la mayoria del alumnado.

Desde un enfoque analitico, 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
correlacion positiva y significativa entre el incremento en el rendi-
miento académico y la percepcion de calidad pragmatica (r = 0,482, p
<0,01), asi como con la motivacion 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 hedo-
nicay la atractividad general no mostraron relaciones significativas con
el rendimiento, lo cual sugiere que el disfrute subjetivo, aunque rele-
vante para la aceptacion de la herramienta, no es necesariamente un
predictor del aprendizaje objetivo.

4.4. ANALISIS POR VARIABLES SOCIODEMOGRAFICAS

Ademas del analisis general del impacto del videojuego SGAME sobre
el rendimiento y la experiencia educativa, se exploraron posibles dife-
rencias en la percepcion de la herramienta en funcion de tres variables
sociodemograficas: sexo, tipo de matricula y edad. Estos andlisis
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permiten valorar la equidad del recurso desde una perspectiva inclusiva,
tal como sugieren recientes recomendaciones en innovacion educativa
(Ciriaco,2024).

4.4.1. Diferencias segun sexo

Se utiliz6 la prueba no paramétrica de Mann-Whitney U para analizar si
existian diferencias estadisticamente significativas en la percepcion del uso
del videojuego segtin el sexo del estudiantado. Las variables incluyeron la
motivacion, la comprension de conceptos, la confianza en aprobar, la reco-
mendacion del uso del recurso, la frustracion durante el juego y los tres
indices 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 disefio de la herramienta no introduce
sesgos de género perceptibles, al menos dentro de la muestra analizada,
lo cual refuerza su potencial como recurso didactico inclusivo.

4.4.2. Diferencias segun tipo de matricula

Con el objetivo de explorar si la percepcion del videojuego variaba en-
tre el alumnado de primera matricula y quienes repetian la asignatura,
se aplico también la prueba de Mann-Whitney U. Al igual que en el
analisis por sexo, no se hallaron diferencias estadisticamente 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 hacian 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. Asociacion con la edad del alumnado

Se aplico la prueba de correlacion de Spearman entre la edad del estu-
diantado (M = 27,28 afios; DE = 9,2) y las variables ordinales relaciona-
das con la experiencia educativa. No se identificaron correlaciones esta-
disticamente significativas entre la edad y ninguna de las dimensiones
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evaluadas (motivacion, comprension, confianza, recomendacion, frustra-
cion, atractivo, pragmatismo y hedonismo; todas las p >.05). Estos resul-
tados sugieren que la edad no condiciona la percepcion 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-
tdn mas relacionadas con factores pedagogicos y actitudinales que con
variables sociodemograficas como la edad (Irwanto et al., 2024).

5. DISCUSION

Los resultados ofrecen evidencia empirica sobre el potencial de los video-
juegos educativos como herramienta didactica en la ensefianza universita-
ria de técnicas de investigacion. En linea con investigaciones previas (Do-
minguez et al., 2013; Wouters et al., 2013), los datos indican que SGAME
mejora el rendimiento académico y potencia variables como la motivacion,
comprension percibida y confianza en la adquisicion metodologica.

Uno de los hallazgos mas relevantes es la mejora significativa en los
resultados del post test, especialmente en items sobre conceptos tradi-
cionalmente complejos —como los niveles de medicion o la logica de
inferencia estadistica—. Esta mejora indica que el entorno gamificado
actia como mediador en el procesamiento cognitivo, facilitando el
aprendizaje (Plass, Homer & Kinzer, 2015).

Desde un punto de vista tedrico, 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 interaccion activa,
el contexto significativo y el aprendizaje situado. El uso de videojuegos
permite al estudiantado operar dentro de su zona de desarrollo proximo,
facilitando la interiorizacion de conceptos metodologicos complejos
mediante el ensayo, el error y el refuerzo simbolico. Asimismo, el di-
seflo basado en retos incrementales y retroalimentacion inmediata fa-
vorece la consolidacion de aprendizajes duraderos, al integrar procesos
metacognitivos con un enfoque experiencial.
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La evaluacion de la experiencia de usuario mediante la version abreviada
del User Experience Questionnaire (UEQ-S) ha revelado puntuaciones
elevadas en las dimensiones de calidad pragmatica y calidad hedonica. La
calidad pragmatica —vinculada a la claridad, eficiencia y facilidad de
uso— ha mostrado una correlacion positiva significativa con el rendi-
miento académico, lo que respalda la importancia de la usabilidad en el
disefio 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
tecnologias educativas cumplan su funcion pedagdgica, especialmente en
contextos con diversidad en la competencia digital del alumnado.

En contraste, la calidad hedonica —relacionada con la diversion, el inte-
rés y la satisfaccion—, aunque bien valorada, no ha mostrado una corre-
lacion estadisticamente 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 limites del gamefulness cuando no se articula con objetivos
didacticos bien definidos (Van Roy & Zaman, 2019; Mekler et al., 2017).
En este sentido, la dimension ludica debe entenderse como un medio para
reforzar la implicaciéon emocional y no como un fin en si mismo.

Otro hallazgo especialmente relevante es la ausencia de diferencias es-
tadisticamente significativas en la experiencia de usuario en funcion del
sexo, la edad o el tipo de matricula (ordinaria o repetidora). Esta homo-
geneidad sugiere que el diseiio gamificado ha sido percibido como in-
clusivo y accesible por parte de un alumnado diverso, lo cual representa
un avance importante en la reduccion de brechas asociadas a la tecnofo-
bia, la baja autoconfianza estadistica o las trayectorias académicas dis-
continuas (Dichev & Dicheva, 2017). No obstante, futuras investiga-
ciones con disefios comparativos mas robustos y muestras mas amplias
podrian arrojar informacion adicional sobre el impacto diferencias de
este tipo de herramientas en funcion de las trayectorias educativas o las
caracteristicas del estudiantado.

Desde una perspectiva metodologica, este trabajo aporta de manera in-
novadora al ser la primera aplicacion 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 ingenieria, informatica o disefio
de interfaces (Rauschenberger et al., 2013), y su uso en entornos huma-
nisticos amplia la evaluacion empirica de la experiencia de usuario en
contextos educativos. Se abre una linea de investigacion prometedora en
pedagogia universitaria basada en evidencias, combinando calidad ins-
truccional, usabilidad y eficacia didactica (Schrepp et al., 2017).

6. CONCLUSIONES

Este estudio aporta evidencia sobre el valor pedagogico del videojuego
SGAME como recurso en la ensefianza de ciencias sociales. Los resulta-
dos sugieren que su integracion mejora el rendimiento académico e in-
cide positivamente en la motivacion y satisfaccion del estudiantado. El
analisis de datos pretest y post test refleja una mejora en la comprension
de conceptos estadisticos, 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 evaluacion mediante la escala UEQ-S indica que el video-
juego fue percibido positivamente en lo funcional y emocional, dimen-
siones clave en el disefio instruccional centrado en el alumnado.

Desde una perspectiva inclusiva, la ausencia de diferencias por varia-
bles sociodemograficas refuerza el potencial transversal de la propuesta
para otros contextos curriculares similares. La gamificacion se conso-
lida como estrategia motivacional y dispositivo didactico que favorece
el aprendizaje profundo y la autorregulacion. Una implicacion pedago-
gica relevante es la necesidad de integrar estos recursos dentro de una
secuencia instruccional clara, con retroalimentacion alineada a los ob-
jetivos curriculares. La elevada valoracion del alumnado sugiere repen-
sar la planificacion docente desde enfoques participativos, incorpo-
rando mecanismos de codisefio que ajusten el aprendizaje a sus necesi-
dades. En cuanto a limitaciones, el disefio cuasiexperimental sin grupo
control impide establecer inferencias causales concluyentes, aunque la
mejora entre pretest y post test indica efectividad. El tamafio muestral
restringe la generalizacion, y el instrumento de evaluacion no ha sido
completamente validado. Sin embargo, estas limitaciones no invalidan
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la solidez metodologica de los hallazgos. Para futuras investigaciones,
se propone incorporar grupos control aleatorizados y explorar el im-
pacto diferencial segun variables como género y estilos de aprendizaje.

Esta investigacion contribuye a visibilizar el potencial transformador
de la gamificacion en la ensefianza universitaria y el didlogo entre in-
novacion tecnolodgica, pedagogia critica y formacion social. En un
contexto de digitalizacion y diversidad estudiantil, propuestas como
esta resultan necesarias para avanzar hacia una educacion superior
mas significativa e inclusiva...
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