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Resumen:

La gamificacién, entendida como la incorporacion de elementos de disefio de juegos en
contextos no lidicos, se ha convertido en una estrategia pedagogica emergente para mo-
tivar al estudiantado. No obstante, evaluar su eficacia sigue siendo un reto metodolégi-
co. Esta investigacion presenta una metodologia mixta de investigacién-accion y pro-
yecto factible llevado a cabo en una asignatura de bachillerato en Espafia, en el que se
aplico una experiencia gamificada ad hoc que utilizé un disefio de encuestas pretest y
postest empleando Google Forms para valorar los cambios en motivacién, compromiso
y aprendizaje. Concretamente, dichas encuestas usaban preguntas cerradas basadas en
una escala de Likert de 4 puntos para medir variables motivacionales y de aprendizaje.
Estas herramientas permiten observar y medir cambios al aplicar metodologias activas
en el aula. La principal limitacién se encuentra en el muestreo no probabilistico de con-
veniencia empleado que no permite extrapolar resultados al conjunto de la poblacién.
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Abstract:

Gamification, understood as the incorporation of game design elements into non-game
contexts, has emerged as a pedagogical strategy to motivate students. However,
evaluating its effectiveness remains a methodological challenge. This study presents a
mixed methodology which employs an action-research and feasible-project
investigation conducted in a high school course in Spain, in which an ad hoc gamified
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experience was implemented and a pre- and post-survey design via Google Forms was
used to assess changes in motivation, engagement, and learning. The surveys used
closed questions based on 4 point Likert scales to study motivational and learning-
related variables. These tools enable the observation and measurement of changes
when applying active methodologies in the classroom. The main limitation of the study
lies in the non-probabilistic convenience sampling, which prevents generalizing the
results to the entire population.

Keywords:
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1. Introduccion

La integracién de elementos de juego en contextos no ludicos, conocida como
gamificacion, ha experimentado un crecimiento en el ambito educativo durante la tltima
década (Aubert et al., 2023; Caponetto et al., 2014). Esta estrategia pedagogica busca
aprovechar la motivacion intrinseca asociada al juego para mejorar el compromiso
estudiantil, el rendimiento académico y la satisfaccion con el proceso de aprendizaje
(Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014; Seaborn y Fels, 2015).

La gamificacion se ha popularizado en el ambito educativo desde 2010 (Cornella et al.,
2020; Deterding et al., 2011) y se fundamenta en marcos como la Teoria de la
Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), que postula que la motivacion intrinseca se
sustenta en tres necesidades psicolégicas basicas: autonomia, competencia y relacién
social (Aubert et al., 2023).

En los ultimos afios la gamificacion se ha incorporado a distintos niveles educativos,
aunque en menor medida de la que cabria esperar (Roa et al., 2021, p. 5). En la practica
educativa, la gamificacion se implementa mediante elementos como sistemas de puntos,
insignias, niveles de progreso, tablas de clasificacion, narrativas y mecanismos de
retroalimentacion inmediata (Borras-Gené, 2022; Dicheva et al., 2015; Usan y Salavera,
2020). Estudios previos han documentado los efectos positivos de estas intervenciones
en variables como la motivacion estudiantil, el engagement y el rendimiento académico
(Hamari et al., 2014; Koivisto y Hamari, 2019).

Desde el punto de vista metodolégico, la evaluacién de la efectividad de estas
intervenciones requiere enfoques que permitan analizar de manera rigurosa los cambios
producidos en el alumnado. En este contexto, el disefio pretest-postest destaca por su
simplicidad y aplicabilidad en entornos educativos (Reichardt, 2019) y se ha
consolidado como una de las estrategias mas utilizadas, al permitir comparar variables
antes y después de la intervencion (Caponetto et al., 2014; Dicheva et al., 2015).

Sin embargo, en la literatura analizada se observa un vacio metodolégico especifico:
muchos estudios de gamificacion utilizan encuestas pretest—postest, pero raramente
describen con detalle su proceso de creacion, sus caracteristicas —dimensiones, items,
escalas— ni discuten en qué medida estos instrumentos permiten analizar el cambio
producido en el alumnado por la experiencia gamificada, especialmente en relaciéon con
las componentes emocionales y motivacionales.
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Asimismo, emplear disefios pretest-postest sin grupos de control puede limitar la
capacidad de establecer relaciones causales consistentes (Dicheva et al., 2015; Seaborn
y Fels, 2015). Del mismo modo, la literatura metodolégica ha puesto de relieve
amenazas a la validez interna de estos disefios, especialmente cuando se emplean
muestreos no probabilisticos y no se triangulan los resultados con datos cualitativos
(Campbell y Stanley, 1963; Cook y Campbell, 1979; Shadish et al., 2002). Ademas, la
heterogeneidad en los instrumentos de medicion, las poblaciones estudiadas y los
elementos de gamificacién implementados dificulta la comparabilidad entre estudios y
la generalizaciéon de resultados. En estudios de comunicacion, donde predominan
intervenciones contextualizadas, estas limitaciones pueden mitigarse mediante enfoques
metodoldgicos mixtos y estrategias de investigacién-accion (Creswell y Plano Clark,
2018; Hernandez-Sampieri et al., 2014; Kemmis et al., 2014).

En este contexto, este trabajo propone un aporte metodolégico orientado a mejorar la
evaluacion de intervenciones gamificadas mediante el disefio y aplicacién de encuestas
pre y post-test que permite desglosar distintas dimensiones de la experiencia del
alumnado. La metodologia se ilustra mediante su aplicacién en una experiencia
gamificada en Bachillerato, desarrollada en un instituto ptblico con dos grupos de
estudiantes (n=50) (Gonzalez-Sanz, 2023). El disefio incluye encuestas breves con
escalas Likert, concebidas para minimizar sesgos de deseabilidad social y favorecer la
participacion del alumnado adolescente (Likert, 1932; Spector, 1992; Vinuesa, 2005),
asi como mecanismos para garantizar el paralelismo entre mediciones pre y post y
controlar posibles efectos de novedad.

El presente articulo no se centra en evaluar la eficacia de una experiencia gamificada
concreta, sino en describir y analizar una metodologia de investigacion aplicable al
estudio de intervenciones educativas y comunicativas. En este sentido, el objetivo
principal es proponer y analizar esta metodologia, identificando sus fortalezas,
limitaciones y posibilidades de aplicacion en estudios del ambito de la comunicacién o
de la aplicacién de otras metodologias activas en el aula. De este modo, se pretende
contribuir al debate metodologico en este campo, ofreciendo un enfoque flexible,
replicable y adaptado a las condiciones de la investigacion aplicada.

2. Propuesta metodologica para el analisis de una gamificacion educativa

Para medir el efecto de una intervencién gamificada sobre la motivacién del alumnado
al ensefiar Lenguaje Audiovisual en la asignatura Cultura Audiovisual de Bachillerato
de Artes en un instituto publico concreto (Gonzalez-Sanz, 2023) se utilizaron las
encuestas administradas en dos momentos equivalentes [pretest y postest],
complementadas con evidencias de observacion y rendimiento académico, con el fin de
fortalecer la validez interna y la interpretacion de los resultados en estudios educativos
de comunicacion. Metodolégicamente, en el ejemplo estudiado, se emplea un disefio de
investigacion mixto, combinando enfoques cualitativos y cuantitativos con el objetivo
de obtener una mayor comprensién del objeto de estudio y permitiendo una
comprension holistica del impacto de intervenciones pedagdgicas en contextos de
comunicacion audiovisual (Creswell y Plano Clark, 2018).
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2.1. Investigacién-accion y proyecto factible

Esta investigacion adopta los principios de la investigacion-accién y del proyecto facti-
ble que se concret6 en el disefio e implementacion de una propuesta gamificada para la
ensefianza del Lenguaje Audiovisual que pudiera ser replicable con adaptaciones en dis-
tintos niveles educativos. Segtin sefialan Hernandez Sampieri et al. (2014), la investiga-
cion-accién busca comprender y resolver problematicas especificas de una colectividad
que depende de la total colaboracién de los participantes para la deteccion de las necesi-
dades y la implementacion de los resultados obtenidos.

Creswell (2005) considera dos tipos de disefios fundamentales en la practica de la inves-
tigacion-accion: el disefio practico —que se centra en la implementacion de un plan de
accion para el desarrollo y aprendizaje de los participantes— y el disefio participativo —
que estudia temas sociales, enfocandose en cambios para mejorar el nivel de vida—. En
este caso, se empled una investigacion-accion practica que abordo las tres fases sefiala-
das por Herndndez-Sampieri et al. (2014) que deben darse de forma ciclica. Estas tres
etapas comienzan con la observacion —que permite obtener una comprension del proble-
ma, recolectar datos sobre el mismo y formular un plan para abordarlo—; contintia con la
fase de pensamiento —que permite analizar e interpretar las informaciones obtenidas— y
concluye con la fase de actuacion —en la que se implementa el plan y se evaldan los re-
sultados—.

Fruto de la investigacién-accion se generd un proyecto factible, entendido como la “in-
vestigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable”
(Barrios, 1998, p. 7) con objeto de crear un método de ensefianza —en este caso, la gami-
ficacién— que posteriormente pueda ser mejorado (Bisquerra, 1989). Los proyectos fac-
tibles se conciben como un conjunto sistematico y coherente de acciones, estrategias y
procedimientos orientados a la indagacion y transformacién de una realidad educativa
especifica, con el propésito de optimizar las condiciones del contexto y favorecer el de-
sarrollo de la poblacion involucrada (Hernandez, s.f. como se cité en Cisneros-Estupi-
nan et al., 2012).

En virtud de su naturaleza aplicada, como explica el autor, este tipo de investigaciéon ha
experimentado una creciente aceptacion en el ambito académico e institucional, dado
que se emplea fundamentalmente para diagnosticar problematicas concretas y formular
propuestas de solucion viables y contextualizadas que contribuyan a la mejora continua
de los procesos educativos. Este enfoque posibilita la participacién activa de los sujetos
implicados, promueve la reflexion critica sobre las practicas existentes y facilita la im-
plementacién de estrategias de mejora.

2.2. Disefio pretest y post test en evaluaciones educativas

Como eje metodoldgico principal se aplico la técnica cuantitativa de la encuesta. El di-
seflo pretest—postest se emplea de forma habitual en contextos educativos por diversas
razones, como indican Shek y Zhu (2018). En primer lugar, en determinados casos re-
sulta imposible asignar un grupo de control, o es complicado poder adjudicarlo en el
contexto de la intervencion. En segundo lugar, las limitaciones de recursos materiales y
humanos dificultan en muchos contextos la realizacién de estudios experimentales mas
complejos. En tercer lugar, este disefio permite que profesionales de la educacion pue-
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dan evaluar su propia practica dentro del entorno escolar. Por tltimo, el pretest—postest
constituye una alternativa rentable para analizar de manera preliminar los resultados de
un programa y decidir si es pertinente ampliar o profundizar la investigacion.

Asi, los responsables del disefio de proyectos de investigacion educativa recurren con
frecuencia a esta técnica para valorar la eficacia de intervenciones formativas. Como
indican los autores, se emplean estos disefios como una medida de valor afiadido para
evaluar el aprendizaje del alumnado y ajustar los planes de estudio a sus necesidades.
Habitualmente, el pretest se aplica al inicio de una asignatura con el fin de conocer el
nivel de partida del estudiantado en relacion con los objetivos de aprendizaje, mientras
que el postest se administra al finalizar el curso para determinar los conocimientos
adquiridos, esperando, idealmente, una mejora positiva en los resultados. Dentro de este
disefio pretest-postest, las encuestas constituyen el instrumento principal de medicion
por su capacidad registrar percepciones subjetivas como la motivacion (Spector, 1992).

2.3. Construccion de las encuestas

Esta herramienta permite recopilar datos objetivos sobre diversos aspectos, tales como
la motivacion de los estudiantes, su grado de afinidad con la asignatura, y otras
variables relevantes para la investigacion. De esta forma, la combinacién de métodos y
técnicas posibilita obtener una vision mas completa, equilibrada y fundamentada de la
realidad estudiada.

Dado que la experiencia gamificada que se toma como ejemplo de andlisis se desarroll6
pensando en unos estudiantes concretos, las encuestas previas y posteriores a la practica
utilizaron un muestreo no probabilistico de conveniencia que abarcaba especificamente
a la poblacién censal sobre la que se llevo a cabo la actuacion. Esta decision dio lugar a
limitaciones, pues los resultados obtenidos no son extrapolables al conjunto de la pobla-
cion, si bien sirven para medir si la aplicacion de la gamificacion ha suscitado un cam-
bio entre los participantes.

Para ello, se elaboraron pocas preguntas —10 en la encuesta pretest y 11 en la postest—
que se facilitaron a los estudiantes mediante Google Forms y cuyos resultados se reco-
gieron de forma anénima. Se opt6é por emplear esta herramienta de Google debido a su
accesibilidad, facilidad de uso y caracter gratuito. Asimismo, se trata de un instrumento
que favorece la recogida y organizacién de la informacion, ya que permite centralizar
todas las respuestas en una hoja de calculo similar a Excel, lo que simplifica el procesa-
miento inicial de los resultados y reduce los errores humanos asociados a su transcrip-
cion (Mallette y Barone, 2013). Ademas, la plataforma ofrece la posibilidad de generar
automaticamente representaciones graficas a partir de las respuestas registradas por los
participantes. Con el objetivo de agilizar el proceso para los estudiantes, se elaboraron
codigos QR con los enlaces a cada una de las encuestas, que se proyectaron en el aula,
permitiendo su cumplimentacion desde dispositivos moviles sin necesidad de utilizar un
ordenador.

A pesar de sus beneficios, el uso de Google Forms también presenta diversas limitacio-
nes que deben considerarse en el disefio metodol6gico. En primer lugar, una de las prin-
cipales limitaciones técnicas es la dependencia de una conexién a Internet, ya que no
permite la cumplimentacién de cuestionarios fuera de linea. Por otra parte, también
existen algunas cuestiones relacionadas con la privacidad y proteccion de datos (Van-
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santha y Harinarayana, 2016) que deben ser tenidas en cuenta dado que la informacién
se almacena en servidores de Google. Esto puede generar conflictos con normativas éti-
cas o legales si no se gestiona adecuadamente el consentimiento informado y el trata-
miento de datos.

Para evaluar con mayor precisién el impacto de la gamificacién, los cuestionarios pre-
test y postest no se limitaron a medir aspectos cognitivos, sino que también incorpora-
ron dimensiones relacionadas con la experiencia del alumnado. En concreto, se incluye-
ron items orientados a recoger variables afectivas como la motivacion, el disfrute o el
grado de implicacion, especialmente relevantes en contextos gamificados. No obstante,
conviene destacar que este tipo de instrumentos permite aproximarse a la percepcion del
alumnado, pero presenta limitaciones a la hora de captar la complejidad de las respues-
tas emocionales, en comparacién con otras técnicas cualitativas.

En relacion con las preguntas planteadas en ambos casos hay que sefialar que se decidi6
que fueran cerradas, empleando una escala de Likert. Este método de medicién obliga al
encuestado a indicar en una escala ordenada el grado en que se muestra de acuerdo o en
descuerdo sobre una afirmacién o item concreto (Bertram como se cit6 en Matas, 2018).
Para esta investigacion se opt6 por el empleo de una escala de 4 puntos —siendo el 1 la
opcion totalmente en desacuerdo y el 4 la alternativa totalmente de acuerdo— de tal for-
ma que se evitaron las opciones centrales para forzar a los participantes a posicionarse y
reducir la ambigiiedad interpretativa (Likert, 1932; Spector, 1992).

Como afirma Vinuesa (2005, p. 191), este tipo de preguntas de formato cerrado resultan
sencillas tanto para responder como para codificar y contribuyen a minimizar la
ambigiiedad en las respuestas, facilitando su comparacion entre distintos participantes.
No obstante, como sefiala la autora, también poseen una serie de inconvenientes. La
formulacion de este tipo de preguntas requiere un mayor grado de elaboracion y
conocimiento especializado por parte del investigador. Al restringir las respuestas a un
conjunto limitado de opciones previamente definidas, se reduce la posibilidad de captar
matices o interpretaciones personales. Ademas, las respuestas pueden ser comprendidas
de manera distinta por los encuestados, lo que introduce un margen de ambigiiedad en la
interpretacién de los datos.

Con el fin de evitar que los estudiantes se sintieran abrumados por un nimero excesivo
de preguntas y de mantener su atencién, se opté por no incluir preguntas de
introduccion. La redaccién de las distintas cuestiones se llevd a cabo siguiendo los
principios apuntados por Vinuesa (2005): los textos eran cortos, comprensibles y sin
vocabulario especializado.

Teniendo en cuenta que se querian medir cuestiones concretas, principalmente sobre el
aumento de la motivacion en el alumnado, las preguntas formuladas antes y después de
la experiencia gamificada guardaban relacion. De esta forma se garantizaba que pudie-
ran ser comparadas. Por ello, las preguntas se disefiaron manteniendo paralelismo con-
ceptual en los items, permitiendo medir cambios atribuibles a la intervencién (Reichar-
dt, 2019). La Tabla 1 muestra las cuestiones previas y posteriores planteadas en el ejem-
plo concreto analizado.
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Preguntas realizadas a los participantes pretest y postest

PREGUNTAS PREVIAS

PREGUNTAS POSTERIORES

1- Me gusta participar en clase

1- Me ha gustado participar en la experiencia de

gamificacién

2- Me motivan las clases en el instituto

2- Prefiero recibir clases de forma tradicional

3- Me interesa mucho la asignatura
Cultura Audiovisual

3- Tras la gamificacién, la asignatura de Cultura Audiovisual
me gusta mas

4- Me gusta aprender cosas nuevas

4- La gamificacion me ha motivado para querer aprender
Cosas nuevas

5- Al acabar las clases busco seguir
aprendiendo temas relacionados con lo
visto en clase

5- Tras la gamificacién busco seguir aprendiendo temas
relacionados con lo que se ha ensefiado ese dia

6- Cuando me levanto por la mafiana
tengo muchas ganas de ir al instituto

6- Me gustaria mas ir al instituto si todas las clases
estuvieran gamificadas

7- Cuando estoy en clase suelo prestar
atencion al profesor

7- Si todos los profesores usaran la gamificacion en clase les
prestaria mas atencién

8- Cuando estoy en clase suelo dedicarme
a otras cosas que no son estudiar o atender

8- Mientras se desarrollaba la gamificaciéon me he dedicado a
hacer otras cosa que no eran participar en ella

9- Cuando acabe el instituto me gustaria
seguir estudiando

9- Cuando acabe el instituto me gustaria seguir estudiando si
supiera que todas las asignaturas estan gamificadas

10- En el futuro, me gustaria dedicarme a
algo relacionado con el mundo
audiovisual

10- Quiero seguir estudiando, aunque las clases no estén
gamificadas

11- En el futuro me gustaria dedicarme a algo relacionado
con el mundo audiovisual

Nota. Fuente: Gonzalez-Sanz (2023)

Los datos obtenidos a través de las encuestas pueden ser triangulados con indicadores
de rendimiento académico con el fin de reforzar la validez interna del disefio pretest—
postest al analizar la aplicacion de metodologias activas en el aula. En el ejemplo anali-
zado, esta triangulacion se llevo a cabo mediante la comparacion entre una prueba indi-
vidual final vinculada a la intervencion gamificada y la nota media previa del mismo
grupo de estudiantes, facilitada por el profesorado responsable de la asignatura. Este
tipo de contraste, especialmente apropiado en el analisis de metodologias activas, per-
mite contextualizar las variaciones detectadas en las encuestas en relacién con el desem-
pefio académico previo del alumnado, sin atribuir de forma exclusiva los cambios obser-
vados a la intervencion evaluada.

3. Aplicaciones y transferencia de la metodologia en comunicacion

La metodologia que integra la investigacion-accién con disefios pretest—postest a través
de encuestas muestra un alto potencial de uso y transferencia en el ambito de la
comunicacion, especialmente en estudios de naturaleza aplicada, evaluativa y
exploratoria. Su caracter flexible, su bajo coste y su adaptacion a contextos reales la
consolidan como una opcién metodoldgica adecuada y relevante.
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3.1. Evaluacion de otras metodologias activas en educacion

Esta metodologia resulta adecuada para la medicion de la aplicacion en el aula de otras
metodologias activas —como flipped classroom o aprendizaje basado en proyectos— en
asignaturas de comunicacion. El uso de encuestas pre y post permite evaluar cambios en
competencias mediaticas, pensamiento critico o actitudes hacia los medios tras la
implementacién de intervenciones educativas, talleres o experiencias gamificadas. Este
tipo de disefio ha sido ampliamente recomendado en contextos educativos donde la
asignacion aleatoria de grupos de control plantea dificultades logisticas o éticas
(Reichardt, 2019).

3.2. Aplicaciones del disefio pretest-post test en comunicacion

El enfoque pretest—postest puede transferirse al estudio de estrategias de comunicacién
institucional, politica o para el cambio social, permitiendo evaluar el impacto de
campafias comunicativas sobre actitudes, percepciones o niveles de implicacion del
publico. En estos casos, el disefio evalda el impacto de campafias publicitarias en estos
ambitos analizando si las actitudes que se tenian previamente hacia determinados temas
se han visto modificadas tras el visionado de estas. Por ejemplo, en educacién mediatica
se podria medir cambios en competencias criticas antes/después de talleres de andlisis
de fake news o en comunicacién institucional, evaluar la percepcion de marca
antes/después de campafias corporativas.

Estas aplicaciones demuestran que la combinacién de investigacion-accion con
encuestas pretest-postest ofrece un marco metodologico flexible y replicable para
evaluar intervenciones comunicativas contextualizadas en diferentes entornos,
equilibrando rigor metodolégico con relevancia practica (Cook y Campbell, 1979).

4. Discusion

Como indican Dicheva et al. (2015), existen otros estudios similares en gamificacion
educativa, que en un 75% de los casos emplean disefios pretest-postest sin grupo de
control. En estos casos se utilizan encuestas mas extensas, con mas de 20 items (Capo-
netto et al., 2014) que también implican una mayor tasa de desercion y no finalizacion
de las mismas. Esto contrasta con la aproximacion planteada por esta investigacion que
aboga por usar un disefio minimalista en relacion el nimero de preguntas cerradas —en
torno a las 10—, lo que permite lograr una mejor tasa de respuesta por parte de los estu-
diantes. Asimismo, este disefio se encuentra alineado con las recomendaciones para la
ejecucion de encuestas en poblaciones jovenes (Spector, 1992).

Uno de los principales aportes metodolégicos del estudio reside en la integracion de la
investigacion-accion con instrumentos cuantitativos de medicién —la encuesta—, lo que
permitio6 articular una légica de intervencion reflexiva con la recogida sistematica de da-
tos. Tal como sefialan Kemmis et al. (2014), la investigacidon-accién resulta especial-
mente pertinente en contextos educativos y comunicativos donde el investigador partici-
pa activamente en el disefio y desarrollo de la intervencion. No obstante, esta misma im-
plicacion supone un reto metodolégico, ya que puede introducir sesgos derivados de la
doble condicion de investigador y agente de cambio. En esta investigacion, dicha limita-
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cion se mitigd mediante la documentacion rigurosa de cada fase del proceso, siguiendo
las recomendaciones de Creswell y Plano Clark (2018) para estudios de enfoque mixto.

En relacion con el uso de encuestas pretest y postest, los resultados metodolégicos con-
firman que este disefio constituye una herramienta viable para detectar variaciones en
variables complejas como la motivacion, el compromiso o la percepcién del aprendiza-
je. Autores como Shadish et al., (2002) han sefialado que, pese a su vulnerabilidad a
amenazas de validez interna, el disefio pretest—postest es ampliamente utilizado en con-
textos aplicados debido a sus ventajas éticas, logisticas y econdémicas. En este estudio,
la principal dificultad se relaciond con la atribucion causal de los cambios observados
exclusivamente a la intervencién gamificada, una limitacion inherente a los disefios cua-
si-experimentales sin grupo control.

Asimismo, el muestreo no probabilistico por conveniencia, habitual en investigaciones
de caracter educativo y comunicativo, condiciona la generalizacion de los resultados.
Tal como advierten Teddlie y Tashakkori (2009), este tipo de muestreo es frecuente en
estudios exploratorios y de investigacion-accion, donde el objetivo principal no es la ex-
trapolacion estadistica, sino la comprension contextualizada del fendmeno analizado. En
este sentido, la metodologia empleada prioriza la aplicabilidad practica sobre la repre-
sentatividad poblacional.

Desde una perspectiva comparada, la metodologia utilizada comparte similitudes con
otros estudios recientes que han analizado intervenciones gamificadas o experiencias
comunicativas mediante disefios mixtos y mediciones pretest y postest. La literatura
coincide en sefialar que estos enfoques resultan especialmente ttiles en fases iniciales de
investigacion o en contextos donde la implementacion de ensayos controlados resulta
inviable (Creswell y Plano Clark, 2018). No obstante, también se destaca la necesidad
de complementar las encuestas con técnicas cualitativas mas profundas —como entrevis-
tas o grupos focales— para captar matices que escapan a la medicién cuantitativa, una
cuestion que se plantea como linea de mejora metodoldgica futura.

En cuanto a la transferibilidad de la metodologia al campo de la comunicacion, se pone
de relieve su utilidad para el andlisis de intervenciones comunicativas en ambitos como
la alfabetizacién mediatica, la comunicacién institucional, o la innovacién docente en
estudios de comunicacién. La combinacién de investigacién-accién y encuestas pretest—
postest permite evaluar procesos de cambio en contextos reales, ofreciendo un marco
metodoldgico flexible y replicable que puede adaptarse a diversas tematicas comunicati-
vas (Jenkins et al., 2013).

Por ello, la metodologia propuesta, aun presentando limitaciones inherentes a los dise-
fos cuasi-experimentales y al muestreo no probabilistico, constituye una herramienta
pertinente para la investigacion aplicada en comunicacion. Su principal valor radica en
la posibilidad de generar conocimiento contextualizado, mejorar la practica profesional
y sentar las bases para investigaciones posteriores de mayor alcance metodolégico, con-
tribuyendo asi al debate sobre métodos de analisis en el campo de la comunicacion. Esta
metodologia ofrece tres criterios clave para su transferencia: mantener encuestas mini-
malistas en poblaciones jovenes; triangulacion obligatoria para validar causalidad y la
documentacion rigurosa de sesgos contextuales.
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5. Conclusiones

El andlisis realizado pone de manifiesto que el uso de encuestas aplicadas en dos mo-
mentos temporales —antes y después de una intervencién— constituye una herramienta
metodologica pertinente para evaluar procesos de cambio en variables complejas como
la motivacion, el compromiso o las actitudes hacia el aprendizaje en contextos educati-
vos y comunicativos. En este sentido, el disefio pretest—postest, integrado en un enfoque
de investigacion-accion, permite transformar observaciones derivadas de la practica en
evidencia empirica sistematica, siempre que se reconozcan y gestionen adecuadamente
sus limitaciones metodologicas.

Desde una perspectiva metodolégica, la doble aplicacion de la encuesta en distintos mo-
mentos temporales permite identificar variaciones en las percepciones del alumnado y
establecer relaciones entre la intervencion y los cambios observados. Este enfoque no
solo contribuye a reforzar la validez interna del anélisis, al controlar parcialmente facto-
res individuales y contextuales, sino que también facilita la deteccién de patrones dife-
renciados de respuesta, posibilitando una comparacion directa y cuantificable de las va-
riables estudiadas.

Asimismo, la utilizacion de encuestas breves y estructuradas se revela especialmente
adecuada en contextos educativos con poblacion joven, al favorecer la participacién y
reducir las tasas de abandono, sin comprometer la calidad de los datos recogidos. En
combinacion con otras técnicas propias de la investigacion-accion, este tipo de
instrumentos permite articular analisis cuantitativos y cualitativos, enriqueciendo la
interpretacion de los resultados.

En este sentido, la principal contribucién del trabajo radica en la propuesta de un
enfoque metodoldgico replicable que integra el disefio pretest—postest como un
instrumento capaz de analizar comparativamente distintas dimensiones de la experiencia
educativa. Esta aproximacion permite superar el uso de indicadores globales, facilitando
un analisis mas preciso de los factores que intervienen en la respuesta del alumnado ante
metodologias activas como la gamificacion.

No obstante, el andlisis también evidencia limitaciones inherentes al disefo
metodologico. El muestreo no probabilistico por conveniencia restringe la posibilidad
de generalizar los resultados a poblaciones mas amplias, y la ausencia de grupos de
control dificulta la atribuciéon causal exclusiva de los cambios observados a la
intervencion evaluada. Del mismo modo, el uso de escalas Likert de cuatro puntos
puede resultar insuficiente para captar matices en determinadas variables, lo que sugiere
la conveniencia de complementar este enfoque con técnicas cualitativas, como
entrevistas o grupos focales, en futuras investigaciones.

En términos de aplicabilidad, la metodologia propuesta puede trasladarse al analisis de
otras metodologias activas en educacion, asi como a la evaluaciéon de intervenciones
comunicativas en ambitos como la alfabetizacion mediatica, la comunicacion
institucional o la comunicacion para el cambio social. En todos estos casos, el disefio
pretest—postest integrado en un enfoque de investigacién-acciéon ofrece un marco

Communication & Methods, Vol. 8, n°1, 2026, pp. 24-36 33



Revista Comunicacion y Métodos | Journal Communication & Methods  ISSN: 2659-9538

metodologico viable para estudiar procesos de cambio en estos contextos,
contribuyendo a equilibrar rigor metodologico y relevancia practica.
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