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Resumen

Este estudio tuvo como objetivo analizar el impacto de la
gamificacién como estrategia pedagdgica en la adquisicion de
competencias profesionales vinculadas a la Investigacidn-Accién
Participativa (IAP) en estudiantes del Grado en Trabajo Social de
la Universidad de Zaragoza. Para ello, se disefid una experiencia
didactica gamificada, aplicada durante un semestre, basada en
misiones, retos, recompensas simbdlicas y narrativas
colaborativas. La metodologia combind enfoques cuantitativos y
cualitativos. Se utilizaron cuestionarios pretest y postest con
escala Likert, registros de participacion, rubricas de evaluacion
formativa y un grupo focal final. El andlisis cuantitativo se realizd
mediante estadistica descriptiva e inferencial, incluyendo ANOVA
de medidas repetidas e intervalos de confianza; mientras que los
datos cualitativos se codificaron tematicamente. Los resultados
mostraron una mejora estadisticamente significativa en
dimensiones como el trabajo en equipo, la planificacién
participativa y la comunicacién efectiva, asi como una mayor
implicacion critica del alumnado en su proceso de aprendizaje. Se
concluye que la gamificacion, cuando es disefiada con
intencionalidad pedagdgica, puede potenciar la ensefanza de
metodologias complejas como la IAP, facilitando un aprendizaje
transformador. El estudio recomienda avanzar en la formacién
docente en disefio gamificado y en la integracién curricular de
metodologias activas en la educacidn superior.
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Abstract

This study aimed to analyze the impact of gamification as a
pedagogical strategy in the development of professional
competencies related to Participatory Action Research (PAR)
among undergraduate Social Work students at the University of
Zaragoza. A gamified educational experience was designed and
implemented over one academic semester, structured around
missions, challenges, symbolic rewards, and collaborative
narratives. The methodology combined quantitative and
qualitative approaches. Pre- and post-test questionnaires using a
Likert scale, classroom participation records, formative evaluation
rubrics, and a final focus group were employed. Quantitative data
were analyzed using descriptive and inferential statistics,
including repeated-measures ANOVA and confidence intervals,
while qualitative data were thematically coded. The results
revealed a statistically significant improvement in dimensions
such as teamwork, participatory planning, and effective
communication, as well as increased critical engagement from
students in their learning process. The study concludes that
gamification, when intentionally and pedagogically designed, can
enhance the teaching of complex methodologies such as PAR,
fostering transformative learning. It also recommends further
investment in faculty training on gamified design and the
curricular integration of active methodologies in higher education.
Keywords: Gamification; Participatory Action Research; Social
Work; Professional competencies; Active methodologies.

Resumo

Este estudo teve como objetivo analisar o impacto da gamificacdo
como estratégia pedagdgica no desenvolvimento de
competéncias profissionais relacionadas a Pesquisa-A¢ao
Participativa (PAP) em estudantes do curso de Servico Social da
Universidade de Zaragoza. Foi concebida e implementada uma
experiéncia didatica gamificada ao longo de um semestre
académico, estruturada em missOes, desafios, recompensas
simbdlicas e narrativas colaborativas. A metodologia combinou
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abordagens quantitativas e qualitativas. Foram utilizados
questionarios pré e pds-teste com escala Likert, registros de
participacdo em sala de aula, rubricas de avaliacdo formativa e um
grupo focal final. Os dados quantitativos foram analisados por
meio de estatisticas descritivas e inferenciais, incluindo ANOVA de
medidas repetidas e intervalos de confianca, enquanto os dados
qualitativos foram codificados tematicamente. Os resultados
revelaram uma melhoria estatisticamente significativa em
dimensdes como trabalho em equipe, planejamento participativo
e comunicacgdo eficaz, bem como um maior envolvimento critico
dos estudantes em seu processo de aprendizagem. Conclui-se que
a gamificacdo, quando planejada com intencionalidade
pedagdgica, pode potencializar o ensino de metodologias
complexas como a PAP, promovendo uma aprendizagem
transformadora. O estudo recomenda ampliar a formacgao
docente em design gamificado e integrar metodologias ativas ao
curriculo da educagdo superior.

Palavras chave: Gamificagdo; Pesquisa-A¢ao Participativa;
Servico Social; Competéncias profissionais; Metodologias ativas.

Introduccion

T ., . 1987; Kemmis et al., 2014). Sin embargo, su
Las instituciones de educacidon superior

. enseflanza se ve limitada por modelos
enfrentan el reto de formar profesionales

. . _ pedagégicos tradicionales basados en Ia
capaces de intervenir criticamente en

. . . transmisién unidireccional. En respuesta, la
escenarios sociales complejos, atravesados por

. . amificacion surge como una estrategia
desigualdades estructurales, transformaciones 8 g g

, . . didactica innovadora, coherente con los
tecnolégicas y nuevas demandas ciudadanas. En

el campo del Trabajo Social, esta necesidad principios del aprendizaje activo, colaborativo y

L " L contextualizado, y respaldada por estudios que
exige integrar marcos éticos, metodoldgicos y

e o evidencian su potencial para reconfigurar las
politicos que sustenten una practica rigurosa y

L . dindmicas educativas, incrementar la
transformadora, donde la Investigacion-Accién

. . motivacion intrinseca y fortalecer competencias
Participativa (IAP) se consolida como y P

, . ., transversales (Seaborn & Fels, 2020; Deterding
metodologia clave por su orientacién a la

L . . e etal., 2011).
transformacién social mediante la implicacion
activa, el conocimiento situado vy Ia Diversas investigaciones han demostrado que
construccion horizontal del saber (Fals Borda, las dindmicas gamificadas estimulan el
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pensamiento critico, la autonomia, la toma de
decisiones éticas y la resolucién cooperativa de
problemas, configurando no solo habilidades
técnicas, sino capacidades relacionales
esenciales para el profesionalismo ético en
Trabajo Social, al favorecer la
corresponsabilidad, la reflexividad colectiva y el
compromiso con el cambio social (Kapp, 2012;
Freire, 1970; Al-Azawi et al., 2016; Suarez, 2021;
Pérez Gallo, 2025). Su relevancia aumenta en el
contexto cultural y cognitivo del estudiantado
actual, influido por entornos digitales y
practicas colaborativas, donde la gamificacion

se presenta como una herramienta mediadora

Metodologia y métodos
Tipo de estudio y disefio metodolégico

La presente investigacidn se desarrolld bajo un
enfoque cualitativo con apoyo cuantitativo,
enmarcado en un estudio de caso exploratorio
(Yin, 2018). Esta eleccion metodoldgica
respondid a la necesidad de comprender en
profundidad los efectos de la gamificacién
como estrategia didactica aplicada al desarrollo
de competencias profesionales en estudiantes
de Trabajo Social, especialmente en relacion
con la ensefianza de la Investigacién-Accion
Participativa (IAP). El estudio se inscribe dentro
de una perspectiva pedagdgica critica, que
concibe al alumnado como sujeto activo en la
construccion del conocimiento (Freire, 1970).

El disefio metodoldgico se nutre de referentes
previos que demuestran la utilidad de la
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entre la subjetividad estudiantil y los saberes
criticos del Trabajo Social (Paz Gonzalez et al.,
2023; Pérez et al., 2024).

El objetivo del presente articulo es analizar el
impacto de la gamificacion como estrategia
pedagdgica en el desarrollo de competencias
profesionales vinculadas a la IAP en estudiantes
del Grado en Trabajo Social de la Universidad de
Zaragoza. A partir de un experimento formativo
desarrollado durante un semestre, se pretende
evaluar el potencial de esta metodologia para
fortalecer una formacidn critica, participativa y
socialmente comprometida.

gamificacion para fomentar aprendizajes
significativos, la autonomia del estudiantado y
la implicacién emocional en el proceso
educativo (Hamari et al., 2014; Pérez Gallo,
2025). Asimismo, se consideraron los aportes
de la literatura especializada en metodologias
activas en educacidn superior, con énfasis en la
coherencia entre disefio didactico, objetivos
formativos y participacion reflexiva (Subhash &
Cudney, 2018; Dichev et al., 2017).

Contexto y duracidn de la experiencia

La intervencidn se llevd a cabo en la asignatura
“Practicum de Investigacion Social”,
correspondiente al cuarto curso del Grado en
Trabajo Social en la Universidad de Zaragoza,
durante el segundo semestre del curso 2023—

2024 (febrero—junio). Esta asignatura, de
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caracter practico, ofrece un espacio idéneo para
experimentar con metodologias participativas y
evaluar la adquisicion de competencias en
contextos simulados de intervencion social.

Universo, muestra y criterios de seleccion

El universo estuvo constituido por el total de
estudiantes matriculados en la asignatura
(N=60). Se trabajé con una muestra intencional
y no probabilistica de cardacter total, incluyendo
a la totalidad del alumnado participante. No se
establecieron criterios de exclusion, ya que la
intervencion se integré dentro de Ia
planificacién docente. Para ser incluidos, los
estudiantes debian cumplir con criterios de
inclusién como: asistencia minima al 80% de las
sesiones, entrega de tareas asignadas vy
participacién activa en las actividades
propuestas.

El grupo fue organizado en doce equipos de
trabajo, cada uno de los cuales asumié el rol de
un colectivo ciudadano ficticio interesado en
transformar una problematica social concreta
(por ejemplo, desahucios, juventud en riesgo,
migracion laboral o desempleo.

Métodos, técnicas e instrumentos de
investigacion

La estrategia gamificada implementada
combind elementos ludicos con objetivos
formativos claros. Se disend un sistema de
misiones narrativas, niveles de progreso,
puntos de experiencia (XP) y recompensas
simbdlicas, en un entorno de aprendizaje
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colaborativo. Entre las dinamicas
implementadas destacaron:

e Retos semanales de tipo escape room y
trivias conceptuales.

¢ Rankings de cooperacién, liderazgo vy
creatividad.

e Recompensas por logros individuales y
colectivos.

e Evaluacién continua mediante rubricasy
observacion participativa.

Para la recogida de datos, se emplearon
instrumentos cuantitativos y cualitativos:

1. Cuestionarios pretest y postest de
autopercepcién competencial (escala
Likert de 1 a 5).

2. Registros sistematicos de participaciony
desempeiio en el aula.

3. Rubricas de evaluacién formativa
aplicadas por el equipo docente.

4. Grupo focal final, en el que participaron
estudiantes seleccionados por muestreo
intencional, con el objetivo de indagar
en profundidad la vivencia subjetiva de
la experiencia gamificada.

Procedimientos de analisis de datos

Los datos cuantitativos se analizaron mediante
estadistica descriptiva: calculo de medias,
porcentajes y desviaciones estandar, utilizando
el software SPSS v27. Esto permitid observar
patrones, contrastar cambios entre pretest y
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postest y valorar tendencias generales en la
evolucién competencial.

Los datos cualitativos, obtenidos del grupo focal
y registros observacionales, fueron codificados
siguiendo el método de analisis tematico
propuesto por Braun y Clarke (2006). Este
procedimiento incluyd fases de familiarizacion,
codificacion inicial, busqueda y revisién de
temas, y definicion final de categorias. La
triangulaciéon entre fuentes y la revision
consistencia

interpares garantizo la

interpretativa.

Consistencia metodolégica y referentes
tedricos

La validez del estudio se sustenta en la
coherencia entre el enfoque tedrico-

Resultados y discusion

Desde el enfoque cuantitativo, se disefid una
estrategia de evaluacion compuesta por tres
mediciones secuenciales: dos pretests (semanas
1y 3) y un postest final (semana 12), lo que
permiti6 no solo medir el efecto de la
intervencién, sino también controlar Ia
variabilidad intraindividual previa al
tratamiento. El cuestionario aplicado utilizd una
escala de Likert de cinco puntos (1 = muy baja
competencia; 5 = muy alta competencia), con 20
items distribuidos en cinco dimensiones
competenciales clave: pensamiento critico,

toma de decisiones éticas, trabajo en equipo,
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pedagégico y el disefio metodolégico. La
aplicacion de dindamicas gamificadas en
entornos educativos universitarios esta
respaldada por evidencias previas que validan
su eficacia para la mejora del compromiso, la
motivacion y el rendimiento (Dominguez et al.,
2013; Koivisto & Hamari, 2019).

El estudio se apoyéd en marcos tedricos
contemporaneos que destacan el valor de la
gamificacion en el desarrollo de competencias
transversales y habilidades blandas en
contextos formativos (Pelizzari, 2023; Pérez
Gallo & Carbonell Pupo, 2024), defendiendo la
necesidad de alinear las dindmicas ludicas con
objetivos curriculares estructurados y situados
en contextos reales o simulados.

autonomia en el aprendizaje y aplicacidon
practica de la IAP.

Los datos fueron procesados mediante SPSS
v27. La codificacién se realizd asignando
etiquetas diferenciadas por tiempo y dimension
(e.g., critico_prel, critico_pre2, critico_post). Se
crearon variables compuestas para cada
dimensién (media por estudiante) utilizando el
comando Transform > Compute Variable, lo que
permitid comparar la evolucién intertemporal.
La primera fase del analisis consistié en calcular
medidas de tendencia central y dispersiéon
(media, mediana, desviacion estandar),
complementadas con intervalos de confianza al
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95% (IC95%) para cada punto de medicion, lo
gue permitid estimar el rango plausible de
mejora y su estabilidad estadistica.

Posteriormente, se aplic6 un ANOVA de
medidas repetidas (RM-ANOVA) con disefio
dentro de sujetos (within-subject design), lo
cual permitié evaluar estadisticamente si las
diferencias entre las tres mediciones eran
significativas en cada dimensién. Este anélisis
fue complementado con la prueba de
esfericidad de Mauchly, y, cuando esta no fue
asumida, se aplicé la correccion de Greenhouse-
Geisser. Los niveles de significacion estadistica
se establecieron en a = 0,05.

En todas las dimensiones analizadas, se

observaron diferencias estadisticamente
significativas entre los momentos de evaluacion
(p < .001). Los intervalos de confianza no se
solaparon entre pretest y postest en ninguna de
las dimensiones principales, lo cual refuerza la
robustez del efecto. Ademads, se calculd el
tamafio del efecto parcial eta-cuadrado (n2p), el
cual mostré valores entre 0.38 y 0.55, lo que
indica efectos de magnitud moderada a alta,
segun los criterios de interpretacién de Cohen

(1988).

Por ejemplo, en la dimensién “aplicaciéon
practica de la IAP”, el andlisis mostré un
incremento de la media desde 2.87 (IC95%:
2.61-3.13) en el pretest 1 a 4.45 (1C95%: 4.27—
4.63) en el postest, con F (2,118) = 84.52, p <
.001 y n?p = 0.54. Del mismo modo, en la
dimension “trabajo en equipo”, se pasé de 3.12

Recibido: 27/06/2025 Evaluado: 21/07/2025 Aceptado: 07/08/2025

ISSN: 1682-2749

(1C95%: 2.90-3.34) a 4.59 (IC95%: 4.45-4.72),
con F (2,118) = 76.43, p < .001 y n?p = 0.49.

El analisis post hoc con ajuste de Bonferroni
confirmé que las diferencias entre cada par de
momentos (prel vs. pre2, pre2 vs. postest, prel
VS. postest) fueron estadisticamente
significativas en todas las dimensiones (p < .01),
lo cual descarta que las mejoras puedan
explicarse por fluctuaciones naturales del

rendimiento.

Estos hallazgos sugieren que las metodologias
activas estructuradas, como la gamificacion
critica aplicada a la IAP, no solo impactan en la
motivaciéon del estudiantado, sino que mejoran
la autopercepcion competencial de forma
estadisticamente  comprobable, abriendo
nuevas lineas para su consolidacién curricular

en la formacidn universitaria en Trabajo Social.

Los resultados obtenidos mediante el
cuestionario aplicado en tres momentos
(pretest 1, pretest 2 y postest) permitieron
evaluar con mayor precision el impacto de la
intervencién gamificada en la autopercepcién
de competencias profesionales vinculadas a la
Investigacién-Accidn Participativa (IAP).

La tabla 1 resume la evolucién de las medias y
desviaciones estandar para cada dimension en
las tres fases del estudio. Se observa una
tendencia ascendente sostenida en todas las
competencias evaluadas. Las mejoras mas
destacadas se dieron en las dimensiones de
trabajo en equipo (de 3,1 en pretest 1 a 4,6 en
postest) y aplicacidon practica de la IAP (de 2,9 a
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4,5), lo cual indica una apropiacién progresiva y
efectiva de los fundamentos metodoldgicos,
reforzada por las dindmicas participativas
implementadas?

Tabla 1. Media y dimensidn estandar por dimension.

# Dimension evaluada Pretest 1 (M + DE) Pretest 2 (M + DE) Postest (M + DE)
1 Pensamiento critico 31+0,6 32+06 43+05
2 Toma de decisiones éticas 32+0,5 3,3+0,6 44 +04
3 Trabajo en equipo 31+0,7 3,3+0,6 46 + 0,3
4 Aplicacion practica de la IAP 29+0,8 30+0,7 45 +0,4
5 Autonomia en el aprendizaje 34 +06 35+0,5 4,2+0,5

Leyenda: Media (M) y desviacién estandar (DE) de los items de percepcién competencial.
Fuente: elaboracidn propia a partir de los cuestionarios aplicados en la intervencién.
Fuente: elaboracidon propia a partir de los cuestionarios aplicados en la intervencién.

. . . atribuida al error aleatorio. Ademas, los valores
A nivel inferencial, los resultados del ANOVA !

~ . ) .
(ver tabla 2) de medidas repetidas presentados del tamafio del efecto parcial (n® parcial)

en la tabla 3 confirman que las diferencias oscilaron entre 0.39 y 0.54, lo cual segun los

observadas entre las tres mediciones son parametros de Cohen (1988) corresponde a

estadisticamente significativas en todas las efectos moderados a altos. Esta magnitud del

dimensiones (p < .001). El valor de F fue cambio sugiere que la gamificacién no solo

. . L motivé al estudiantado, sino que transformé
particularmente alto en la dimensién

“aplicacién préctica de la IAP” (F = 84.52), lo cual efectivamente su percepcidn sobre su propia

S . . capacidad de actuar profesionalmente en
indica una varianza explicada por la

. ., . . escenarios simulados de intervencion.
intervencién muy superior a la varianza

1 Se desarrollaron ademés intervalos de confianza al 95%
(IC95%) para las medias de cada dimension en las tres
mediciones. Por cuestion de espacio no se expone aqui.
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Tabla 2. Resultados del ANOVA de medidas repetidas.

# Dimension evaluada F (2,118) p-valor n? parcial
1 Pensamiento critico 72.45 < .001 0.48
2 Toma de decisiones éticas 65.22 < .001 0.43
3 Trabajo en equipo 76.43 <.001 0.49
4 Aplicacion practica de la IAP 84.52 <.001 0.54
5 Autonomia en el aprendizaje 59.17 <.001 0.39

Leyenda: Media (M) y desviacién estandar (DE) de los items de percepcién competencial.
Fuente: elaboracion propia a partir de los cuestionarios aplicados en la intervencion.

. . ., colaborativo de la gamificaciéon (Koivisto &
En conjunto, la triangulacién entre los

resultados descriptivos, los intervalos de Hamari, 2019; Pelizzari, 2023)— y una mejora

. e . . notable en la aplicacién practica de la IAP en
confianzay los analisis de varianza confirma que

. . . - contextos simulados, lo que demuestra una
la intervencidon tuvo un impacto pedagégico

sélido y medible, validando el enfoque interiorizacién  profunda de la ldgica

metodoldgico y la pertinencia de integrar
estrategias gamificadas en la ensefianza
universitaria de metodologias participativas.
Los hallazgos evidencian un aumento
significativo en el trabajo en equipo —en linea
con estudios previos sobre el potencial
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Desde el analisis cualitativo, se realizé un grupo
focal con 12 estudiantes seleccionados por
muestreo intencional. Los datos se codificaron
manualmente siguiendo el método de Braun vy
Clarke (2006), utilizando wuna estrategia
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inductiva. Las transcripciones fueron
fragmentadas en unidades de sentido,
codificadas temdaticamente y agrupadas en tres

categorias emergentes:

1. Apropiacion critica de la IAP: se
reconocid un mejor entendimiento de
los principios metodolégicos,

especialmente en cuanto a

horizontalidad y transformacion social.

2. Motivaciéon vinculada a la narrativa
ludica: se identificé que los elementos
de juego aumentaron la implicacion
emocional y facilitaron la retencién de
contenidos.

3. Experiencia de aprendizaje colectivo: se
resaltd la construccién de comunidad
como facilitadora del aprendizaje,
aspecto especialmente relevante en la
formacidn en Trabajo Social.

Los resultados confirman que los entornos
gamificados pueden constituir espacios de
vivencia critica mas que de simple
entretenimiento (Pérez Gallo & Carbonell Pupo,
2024). Se observé un incremento sostenido y
significativo en el trabajo en equipo, en
consonancia con investigaciones que vinculan la
gamificacién con la colaboracion (Koivisto &
Hamari, 2019; Pelizzari, 2023), donde los
estudiantes  actuaron como  colectivos
deliberativos capaces de tomar decisiones
éticas compartidas. Del mismo modo, la mejora

en la aplicacion practica de la IAP evidencid una

2 De ahora en adelante todas las negritas son nuestras.
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apropiacion profunda de la légica participativa,
asumida como experiencia de agencia
transformadora gracias a un disefio gamificado
que permitid vivir —mds que aprender— la
intervencion social.

Desde una mirada tedrica original, estos
resultados permiten proponer que la
gamificacion critica? —cuando se estructura
desde principios pedagdgicos participativos y
no desde un enfoque conductista o superficial —
puede actuar como una epistemologia
vivencial, es decir, como un dispositivo que no
solo enseia saberes, sino que ensefia a habitar
los saberes. En este caso, se produjo una
transposicion simbdlica entre el juego y la
intervencién social: los estudiantes jugaron a
transformar problemas, pero en ese jugar
aprendieron a posicionarse politicamente
como agentes de cambio.

Los hallazgos invitan a reconsiderar la
gamificacion madas alld de su funcién
motivacional, mostrando que, cuando se disefia
en coherencia con valores criticos como la
corresponsabilidad, la justicia social y Ia
horizontalidad, puede actuar como una
didactica de
profesional, modelando modos de ser desde la

tecnologia subjetivacion
practica, la emocionalidad y la reflexidon
colectiva. La hipdtesis emergente plantea una
relacion sinérgica entre gamificacion e
Investigacidon-Accion Participativa (IAP), donde
el componente Iddico no trivializa |Ia
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metodologia, sino que la encarna en un marco
simbdlico y experiencial, configurando una
pedagogia de la participacidén jugada. Aun con
limitaciones metodoldgicas —como la ausencia
de grupo de control y de seguimiento
longitudinal—, la coherencia entre los datos y la
triangulacion de fuentes otorgan solidez a las
conclusiones, evidenciando que la gamificacion,
concebida como dispositivo pedagdgico con
densidad epistemoldgica, puede integrarse en
enfoques criticos como la IAP y convertirse en
motor de agencia ética, politica vy
transformadora.

A diferencia de aproximaciones instrumentales
—que ven en la gamificacién una estrategia
para aumentar la atencion o mejorar el
rendimiento— este trabajo postula una lectura
integradora, en la que juego, ética y accién
social se articulan como un ecosistema
formativo complejo. La gamificacién, en este
contexto, deja de ser una herramienta neutral
para convertirse en una praxis generadora de
subjetividades criticas. En otras palabras, lo
ludico no se opone a lo riguroso ni lo
participativo a lo estructurado: ambos se
integran en un marco pedagdgico que desafiala
dicotomia entre experiencia y conocimiento.

Este estudio sugiere, por tanto, que la
gamificacién critica puede funcionar como una
tecnologia de mediacién simbdlica, capaz de
operar simultaneamente en los planos

Conclusiones
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cognitivo, afectivo y social del aprendizaje. Al
estructurar escenarios narrativos con reglas,
misiones y conflictos ético-politicos, el aula
gamificada se transforma en un laboratorio de
simulacion de la vida social, donde el
estudiantado no solo ensaya habilidades
técnicas, sino que practica formas de
ciudadania activa, relacional y situada. Esta es,
quizas, la aportacion tedrica mas relevante: la
posibilidad de concebir el juego como
experiencia de socializacién  profesional
anticipada, profundamente coherente con los
principios transformadores del Trabajo Social.

En conjunto, estos caminos investigativos
apuntan hacia la consolidaciéon de wuna
pedagogia critica ludificada, donde el sentido
del juego no se reduce al entretenimiento, sino
gue se transforma en una forma de explorar,
resistir y transformar lo real desde el aula. Se
trata, en dultima instancia, de recuperar el
potencial heuristico y emancipador del juego
como forma anticipada de ciudadania ética, en
el marco de una formacién universitaria
comprometida con la justicia social.

En definitiva, se confirmé que la gamificacion —
cuando es diseflada con intencionalidad
pedagdgica critica— puede convertirse en una
estrategia eficaz para la formacién de
profesionales comprometidos con el cambio
social.
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Los resultados de este estudio evidencian, con
respaldo empirico y tedrico, que la
implementacién de estrategias gamificadas en
la enseflanza universitaria constituye una
innovacion pedagogica relevante para el
desarrollo de competencias profesionales
vinculadas a la Investigacidn-Accién
Participativa (IAP) en el dambito del Trabajo
Social. La gamificacion critica demostré eficacia
en la mejora del trabajo colaborativo, el
pensamiento ético-critico y la aplicacion de
metodologias participativas en contextos
simulados. En términos generales, se confirma
que, cuando se sustenta en marcos pedagdgicos
criticos, la gamificacidon no solo incrementa la
motivacion y la implicacién del alumnado, sino
qgque transforma el aprendizaje en una
experiencia vivencial que articula dimensiones
cognitivas, afectivas y éticas, configurandose asi
como una tecnologia didactica integradora y
profundamente significativa.

Este estudio, desarrollado en un entorno local
concreto —Ila Universidad de Zaragoza— vy
aplicado a una asignatura del ultimo curso del
Grado, ha permitido explorar en profundidad la
articulacion entre gamificacion y formacion
metodoldgica, en una experiencia altamente
contextualizada. A pesar de sus limitaciones
(tamafio muestral, falta de grupo control,
duracion limitada), los resultados obtenidos
poseen un valor extrapolable a otras
titulaciones y escenarios formativos en los que
se busque fomentar el aprendizaje activo, el

Recibido: 27/06/2025 Evaluado: 21/07/2025 Aceptado: 07/08/2025

ISSN: 1682-2749

pensamiento critico y el compromiso ético del
alumnado.

Una de las aportaciones mas relevantes de esta
investigacion es haber demostrado que el juego
—lejos de trivializar la formacién profesional —
puede actuar como simulador ético de la vida
social, ofreciendo al estudiante la posibilidad de
ensayar roles, tomar decisiones complejas y
reflexionar colectivamente sobre dilemas
profesionales. Esta dimension simbdlica del
aprendizaje es esencial para una pedagogia
critica, especialmente en disciplinas como el
Trabajo Social, donde el conocimiento no puede
disociarse de su uso y de sus consecuencias
sociales.

De cara al futuro, se sugieren nuevas lineas de
investigacion que permitan ampliar y consolidar
este enfoque:

Estudios  comparativos entre  distintas
metodologias activas (gamificacién, aprendizaje
basado en problemas, aprendizaje-servicio,
etc.) aplicadas al desarrollo de competencias en

Trabajo Social.

Investigaciones interseccionales que analicen
cémo interactuan género, clase, edad, origeny
otras variables sociales en la apropiacion del
juego como herramienta de aprendizaje.

Evaluaciones longitudinales que sigan la
evolucidn del alumnado una vez egresado, para
valorar si las competencias desarrolladas
mediante gamificacion critica se mantienen y se
aplican en contextos profesionales reales.
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