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RESUMEn. Actualmente una de las principales preocupaciones entre los docentes es la falta de implicación del
alumnado en las tareas académicas y su propio aprendizaje, ya que los primeros necesitan que los segundos participen o
tomen parte de manera activa en muchas de las situaciones en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Uno de los
elementos principales es la falta de motivación de los alumnos ante los aprendizajes que deben realizar en clase. Las
metodologías activas se presentan como una alternativa para que los alumnos construyan de forma activa su aprendizaje,
con la guía del profesor. Entre las metodologías activas se encuentra la gamificación, que se presenta como una
metodología se utiliza técnicas y estructuras del juego en contextos no lúdicos, para provocar y construir un aprendizaje.
Esta investigación tiene como objetivo definir y contrastar un modelo explicativo sobre las dimensiones personales que
entran a formar parte de los alumnos con el uso de dicha metodología como son el dominio del alumno, el disfrute, la
ausencia de efecto negativo y la absorción con respecto al pensamiento creativo del estudiante. El instrumento empleado
es el cuestionario gAMEX, traducido y validado por los autores del presente manuscrito para este contexto, como una
investigación previa a la actual. Los resultados obtenidos muestran que existe una relación positiva entre todas las
dimensiones, es decir, el dominio del alumno, su disfrute, la ausencia de efecto negativo y la absorción del alumno con el
pensamiento creativo del mismo. También existe relación entre las dimensiones ausencia de efecto negativo y dominio con
el disfrute de los estudiantes y entre el dominio y el disfrute de los estudiantes con la absorción de los mismos en el
aprendizaje mediante experiencias gamificadas.

AbSTRACT. Currently one of the main concerns among teachers is the lack of involvement of students in academic
tasks and their own learning, since the former need the latter to participate or take an active part in many of the situations
in the teaching processes -learning. one of the main elements is the lack of motivation of the students before the learning
that they must carry out in class. Active methodologies are presented as an alternative for students to actively build their
learning, with the teacher's guidance. Among the active methodologies is gamification, which is presented as a
methodology using techniques and structures of the game in non-recreational contexts, to provoke and build learning. This
research aims to define and contrast an explanatory model about the personal dimensions that become part of the students
with the use of this methodology such as the student's mastery, enjoyment, the absence of negative effect and absorption
with respect to creative student thinking. The instrument used is the gAMEX questionnaire, translated and validated by
the authors of this manuscript for this context, as a previous investigation to the current one. The results obtained show
that there is a positive relationship between all dimensions, that is, the student's mastery, their enjoyment, the absence of
a negative effect and the student's absorption with the student's creative thinking. There is also a relationship between the
dimensions absence of negative effect and dominance with the enjoyment of the students and between the dominance and
the enjoyment of the students with their absorption in learning through gamified experiences.
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1. Introducción
El mundo en el que vivimos está en constante cambio, y estos cambios se suceden en distintos ámbitos:

social, político, tecnológicos… La historia avanza gracias a estos cambios y la educación no puede permanecer
ajena a los mismos. Los sistemas educativos se adaptan los cambios que exige el entorno y se prepara a los
alumnos para el mundo real, con unos aprendizajes significativos que el alumno pueda utilizar adquiriendo una
serie de competencias.  Son numerosos los estudios que defienden esta enseñanza unida o enfocada a un
aprendizaje real, útil para el mundo que rodea al alumno (garcía, guadrón & Caldera, 2014; Torres-diaz et
al., 2015; Martínez, naranjo, Pérez, Suero & Pardo, 2017; gonzález-gonzález et al., 2018; Sánchez, gómez
& Villalobos, 2014). Pero el alumno sigue aprendiendo en el ámbito universitario y no debemos olvidar los tipos
de aprendizaje que se pueden (Monroy & hernández Pina, 2014) para mejorar la calidad del mismo y que sea
significativo.

Una de las razones por las que surge la gamificación como metodología dentro del ámbito educativo es
ofrecerles a los alumnos la posibilidad de utilizar la estructura, estrategia, diseños, elementos o dinámicas del
juego en un ambiente no lúdico (Attali & Arieli-Attali, 2015; dale, 2014; deterding, 2012; deterding, dixon,
Khaled & nacke, 2011; deterding, Sicart, nacke, o’hara & dixon, 2011; hanus & fox, 2015; gonzález et
al., 2016; Cornellà Canals & Estebanell Minguell, 2018; gonzález Calleros, guerrero garcía & navarro
Rangel, 2019) como es el ámbito educativo. 

A los alumnos les gusta jugar por naturaleza, ya que es una de las principales fuentes de ocio que tienen,
y a través del uso de esta metodología, mediante el juego y sus elementos se podrán desarrollar mundo de
imaginación (Piaget, 1999). Posteriormente, otros autores destacan como una herramienta muy útil en el
aprendizaje el uso del juego (Malone & Lepper, 1987; Mayer, Parong & bainbridge, 2019).  

La gamificación se considera así como una de las metodologías activas en educación, ya que requieren que
el alumno esté activo para construir su proceso de aprendizaje. Así los alumnos son los verdaderos
protagonistas de su aprendizaje, y aprenderán a través de interactuar con el resto de alumnos y con el profesor,
en un aprendizaje realista, en el que se pueda transferir el conocimiento que se adquiere y se produce así como
señalan bernal y Martínez (2017:273) que las metodologías activas promueven y fomentan dos características
del aprendizaje como son la “sociabilidad del aprendizaje” y la “interactividad del aprendizaje”, ya que afirman
que para que los alumnos puedan aprender, tienen que tener relación con otros y además a través de las
tecnologías de la información y la comunicación se pueden crear y fomentar el desarrollo de comunidades de
aprendizaje, de esta manera promoviéndose una mayor interacción entre la comunidad educativa en general y
los alumnos en concreto.

Parece ser claro que este tipo de metodología persigue la motivación del alumnado, ya que está centrada
en él mismo como protagonista activo y utilizando elementos del juego. Si queremos utilizar estrategias eficaces
de aprendizaje, hay que tener en cuenta la motivación del alumno, ya que según Pintrich y Schun (2006) la
motivación es el elemento que guiará al alumno de cara al objetivo o meta que se le plantee. Por lo tanto, en
los procesos de enseñanza y aprendizaje el alumno debe ser el centro de atención y darle más importancia a
la motivación y su protagonismo.

Muchos estudios, como los mencionados en este marco teórico, han investigado la gamificación como se
ha analizado en este texto desde el punto de vista de los elementos del juego, como metodología activa que es,
o como elemento clave para la motivación en el aula… pero ninguna investigación ha analizado la gamificación
como los creadores de la escala gAMEX, elaborada por Eppmann, bekk y Klein (2018) y traducida y validada
en español por Parra-gonzález y Segura-Robles (2019), cuando se habla de gamificación hay que hablar de las
dimensiones de disfrute/diversión del alumno durante la experiencia de gamificación, absorción del mismo con
respecto a la experiencia y evasión del entorno, pensamiento creativo del alumnado, nivel de activación del
mismo, ausencia de efecto negativo durante la experiencia gamificada, y por último la sensación de dominio
del alumno. 

Parra-gonzález, M. E.; Segura-Robles, A.; Morales Cevallos, M. b.; López Meneses, E. (2020). Relación de los factores asociados en el desarrollo de
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En cuanto al disfrute o diversión del alumnado es algo que va asociado a la motivación, y es que
tradicionalmente pensamos que un alumno que se divierte está motivado en clase y preparado para su
aprendizaje, y hay cierto grado de verdad en esta afirmación, y es que Lázaro y doistua (2016) demuestran en
su estudio que la formación como ocio presenta resultados satisfactorios para todos los participantes, donde el
docente tiene que impulsar la formación a lo largo de la vida como aprendizaje y disfrute unidos, para conseguir
unos ciudadanos más activos, que tengan oportunidades de inclusión, evolución, crecimiento personal y
desarrollo socio-cultural. otros autores (navarro-Patón, basanta-Camiño & Abelairas gómez, 2017) también
han demostrado que programas basados en juegos cooperativos podrían influir de forma positiva en la
motivación, la satisfacción de las necesidades psicológicas básicas y el grado de disfrute de los alumnos de
educación primaria.

otro elemento importante que hay que conocer y analizar con respecto al uso de la gamificación en el aula
es el nivel de absorción del alumno durante la experiencia gamificada y el grado de evasión que tiene el mismo
con respecto al entorno que le rodea mientras dura la experiencia gamificada, que también podríamos
relacionar con la ausencia de efecto negativo, e incluso con la dimensión anterior de disfrute, ya que varios
autores (de la fuente, Zapata Sevillano, Peralta & López, 2016) han demostrado la importancia que tienen las
emociones positivas asociadas a los constructos de aprendizaje autorregulado, la satisfacción con el aprendizaje
y el rendimiento procedimental y actitudinal, tan relacionados con la gamificación en educación.

También hay que tener en cuenta el pensamiento creativo, lo que Medina (Medina, 2016) señala como
importante ya que el pensamiento creativo puede plantearse como respuesta práctica a las tendencias
educativas actuales, ya que el alumno desarrollando sus capacidades mentales y conductuales mediante el arte,
a través de la experimentación y el juego consigue aprender y desarrollase. 

El nivel de activación del alumno hay que considerarlo ya que al tratarse de metodologías activas, hay que
tener en cuenta el nivel de activación y actividad que tiene el alumno durante la experiencia gamificada.

y por último hay que tener en cuenta el análisis de la sensación de dominio del alumno, ya que cuando
estos se sienten activos, motivamos y disfrutando en el proceso de aprendizaje, sentirán que dominan la
situación y les provocará también un dominio afectivo (gil Madrona & díaz Suárez, 2012) defienden que los
docentes tienen que trabajar y fomentar entre el alumnado la adquisición de las habilidades intrapersonales e
interpersonales que influyen en el manejo del miedo, de la ansiedad, del interés, de la motivación, e incluso de
la curiosidad, el entusiasmo y el compromiso. Todo esto hará que los estudiantes mejoren en sus procesos de
enseñanza y aprendizaje y lo realicen de manera natural.

El presente trabajo tiene como objetivo analizar las posibles relaciones que mantienen cinco de las
dimensiones del  cuestionario gAMEX (gameful Experience in gamification) o la llamada escala que mide las
experiencias gamificadas, desarrollado y validado Eppmann, bekk y Klein (2018) y traducida y validada en
lengua española por Parra-gonzález y Segura-Robles (2019). El objetivo es analizar cinco de las dimensiones
entre sí y ellas mismas con el pensamiento creativo, ya que serán cruciales para analizar las experiencias de
gamificación de los estudiantes teniendo en cuenta las dimensiones de dominio del alumno con la actividad, el
disfrute del mismo durante la experiencia, la ausencia de efecto negativo que pueda sentir o provocársele al
alumno durante la experiencia y la sensación de abstracción que sienta el alumno, ya que pueden tener
repercusión en el pensamiento creativo del alumno durante la experiencia gamificada. 

2. Método
Una vez analizada la bibliografía disponible, se plantea el supuesto teórico en el que se basa la presente

investigación. Este modelo (figura 1) está compuesto por los siguientes factores, descritos en el apartado
anterior:
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Siguiendo el modelo planteado anteriormente, el objetivo principal de la investigación es estudiar todas las
relaciones existentes entre las dimensiones asociadas a las experiencias gamificadas y en concreto, cómo éstas
influyen en el desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes. Este objetivo, se fundamenta en diversos
estudios en los que se analizan y demuestran los distintos factores que intervienen en el desarrollo del
pensamiento creativo (Liu et al., 2013; Müller et al., 2013; Ülger, 2016; Zhang, Liu, Liu, huang & Liu, 2019).

Las relaciones utilizadas tienen como objetivo principal que los índices de ajuste del modelo no se vean
afectados así como obtener un modelo sintetizado y claro (Tenenbaum & Eklund, 2007).

En el modelo hipotetizado, el dominio y la ausencia de efecto negativo son variables exógenas mientras que
el disfrute, la abstracción y el pensamiento creativo actúan como variables endógenas. Las flechas
unidireccionales utilizadas buscan revelar los efectos, tanto directos como indirectos entre las distintas
dimensiones analizadas. Además se asignan términos de errores a todas aquellas variables que puedan estar
influidas por otras, en este caso, las endógenas (Preacher, Zhang & Zyphur, 2016). Para encontrar las
relaciones propuestas, se recurre al método de máxima verosimilitud (ML) por ser el más apto para la presente
investigación.

En resumen, los objetivos principales del estudio son:

- Analizar y establecer las relaciones existentes entre las distintas dimensiones envueltas en las
experiencias gamificadas en el desarrollo del pensamiento creativo.

- definir y contratar un modelo de desarrollo del pensamiento creativo en torno a estas experiencias.
- Analizar la relación entre el dominio y la ausencia del efecto negativo entorno al disfrute o diversión

en este tipo de experiencias a través del modelo hipotetizado.

2.1. Participantes
En el estudio realizado participaron un total de 482 estudiantes universitarios españoles, de los cuales 205

(42.53%) eran chicas y 277 (57.46%) chicos. La edad de los participantes se comprende, principalmente, entre
los 18 y 25 años de edad ( =20.90 años; dT= .831). Todos ellos se encuentran desarrollando sus estudios
en la Universidad de granada durante el 2018-2019. En concreto en la faculta de Ciencias de la Educación,
en los campus situados en granada, Ceuta y Melilla. Todos los participantes participaron de forma anónima y
voluntaria en el desarrollo de la investigación.
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figura 1. Modelo hipotético de desarrollo del pensamiento creativo en experiencias gamificadas. fuente: Elaboración propia.



117

C
am

pu
s 

Vi
rtu

al
es

, 9
(1

), 
20

20

2.2. Instrumento
El instrumento utilizado es el cuestionario gAMEX (gameful Experience in gamification) o la escala que

mide la experiencia de juego gamificado, desarrollado y validado en lengua inglesa por Eppmann, bekk y Klein
(2018) y traducida y validada en español por Parra-gonzález y Segura-Robles (2019). Las opciones de
respuesta del presente cuestionario son de tipo Likert (1 = "totalmente en desacuerdo" y 5 = "Totalmente de
acuerdo"). Está compuesto por seis dimensiones principales en relación con la experiencia de los alumnos en
actividades o experiencias gamificadas. Se analizarán las relaciones de cinco de las dimensiones de dicha
escala, que son:

- disfrute/diversión: Que se refiere al grado de disfrute del alumno con la experiencia o actividad
gamificada. Analizando variables como si “le gustó jugar” o si “disfrutó haciéndolo”. Esta dimensión la
componen seis ítems.

- Absorción: Se refiere al grado de absorción que tiene el alumno durante la experiencia o actividad
de gamificación y la consecuente evasión del mismo con respecto al su entorno, así como el grado de
conciencia del alumno sobre la noción del tiempo durante la experiencia gamificada. Esta dimensión también
está compuesta por seis ítems, con en la dimensión anterior.

- Pensamiento creativo: En relación a conocer el grado de imaginación o creatividad que el alumno
percibe que desarrolla durante la experiencia de gamificación. En este caso esta dimensión la componen cuatro
ítems.

- Activación: Consiste en conocer el grado de actividad que el alumno cree que tiene mientras dura la
experiencia gamificada. Esta dimensión también la componen cuatro ítems, como en el caso anterior. Esta
dimensión se omite de los análisis ya que no hay un consenso claro sobre su utilización o análisis dentro de las
experiencias gamificadas (högberg, hamari & Wästlund, 2019).

- Ausencia de efecto negativo: Se analiza la existencia o grado de emociones negativas que hayan
podido sentir los alumnos durante la experiencia gamificada, como por ejemplo frustración. Esta dimensión está
compuesta por tres ítems.

- dominio: Esta última dimensión sirve para conocer la sensación del alumno de estar al mando o
dominar la situación, analizando la confianza en sí mismo o el dominio que tiene en el momento de la
experiencia gamificada. Esta última dimensión está compuesta por cuatro ítems.

gAMEX ha demostrado su fiabilidad y validez como instrumento de recogida de información sobre
experiencias gamificadas (Eppmann et al., 2018; Parra-gonzález & Segura-Robles, 2019). Los autores
originales obtienen índices de consistencia interna del constructo que pueden considerarse excelentes (bonett
& Wright, 2015). Además de alfas de Cronbach superiores a .90 tanta para cada una de sus dimensiones como
para el total de la escala, pudiendo considerarse valores excelentes para este indicador de fiabilidad
(Cervantes, 2005).

2.3. Procedimiento
Se solicitó la colaboración de los participantes a través de correo electrónico, haciendo uso de distintas

listas de correo disponibles. Además, se solicitó la misma colaboración a varios profesores que impartían
docencia en estos campus para pasar la misma prueba en formato escrito. Tanto en la versión digital como la
impresa se detallaba el objetivo principal del estudio, para qué iban a ser utilizados los datos recogidos y el
compromiso de anonimato por parte de los investigadores. Aunque la muestra inicial a la que se le solicita
colaboración ronda los 800 estudiantes, sólo se recibió respuesta de 560 de ellos. Tras un proceso de
comprobación y análisis de las respuestas se descartaron 78 de ellos, en su mayoría, por estar incompletos.

La recogida de datos y la aplicación del cuestionario se llevó a cabo por 3 investigadores, uno dedicado en
exclusiva a su difusión digital y dos a recoger y cargar los datos de la versión impresa del mismo. debido a la
naturaleza del estudio no fue necesario contar con la autorización del comité ético de la Universidad de
granada.

Parra-gonzález, M. E.; Segura-Robles, A.; Morales Cevallos, M. b.; López Meneses, E. (2020). Relación de los factores asociados en el desarrollo de
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2.4. Análisis de los datos
Para el análisis y el tratamiento estadístico de los datos se creó una matriz clásica en el software estadístico

IbM SPSS® en su versión 25. Una vez cargado los datos se precedió a realizar los descriptivos básicos
utilizados (medias y desviaciones típicas). Para la validación y análisis del modelo se recurre al software AMoS
en su versión 24, con el fin de analizar las relaciones y efectos entre las distintas dimensiones y constructos que
forman el modelo de ecuaciones estructurales propuesto.

En las ciencias sociales, los modelos de ecuaciones despiertan interés entre la comunidad científica debido
a la capacidad de los mismos para explicar las relaciones teóricas entre las variables. dado que estos modelos
usan dimensiones, en la mayoría de ocasiones, abstractas (fan & Sivo, 2005), los investigadores asocian dichas
variables observadas con construcciones hipotéticas o teorizadas. El modelo de ecuaciones estructurales
(SEM) es una herramienta importante utilizada para revelar relaciones lineales y efectos entre variables
observadas y latentes (hooper, Coughlan & Mullen, 2008).

Cuando utilizamos un modelo compuesto únicamente por variables observadas (análisis de caminos o path
analysis), como el que se presenta en esta investigación, puede estudiarse desde una perspectiva clásica de
regresiones lineales, sin embargo, este tipo de estudios no-s permiten estudiar los efectos o relaciones de una
variable sobre otra (Manzano Patiño, 2018).

Para ello se concretó un modelo de análisis de rutas con las siguientes variables observables: dominio
(dom), disfrute (dis), Ausencia de efecto negativo (Aen), Abstracción (Abs) y Pensamiento Creativo (PC).

Para comprobar el ajuste del modelo se recurre a los índices de bondad de ajustes clásicos y establecidos
en la literatura (Coughlan, hooper & Mullen, 2008; Kim, 2005). Éstos son los valores RMSEA (Root Mean
Square Error of Approximation), nfI (normed-fit-Index), gfI (goodness of fit Index), TLI (Tucker Lewis
Index), CfI (Comparative-fit-Index) e IfI (Incremental-fit-Index) o índices de ajuste incremental. En la tabla
1 se muestra un resumen de dichos valores y las recomendaciones hechas por la literatura.

3. Resultados
En una primera fase, se comprueban los resultados obtenidos respectos a los índices de bondad de ajuste

utilizados. El Chi-cuadrado presentó un valor no significativo (χ2 = 1,291; gl = 2; p = .524) , indicativo de
un modelo con buen ajuste (Ayyub y McCuen, 2011). Además, se complementa con el cálculo de los índices
nombrados anteriormente obteniéndose valores aptos para cada uno de ellos: gfI (.992), nnfI/TLI (.996),
CfI (.991), IfI (.993), RMSEA (.032).

La figura 2 muestra la estimación de los valores para cada parámetro estudiado. La magnitud de los mismos
debe ser adecuada y las significación de los mismos distintas al valor cero. Tampoco deben obtenerse, por el
propio planteamiento del constructo analizado, estimaciones incorrectas como varianzas negativas (bagozzi &
yi, 2012).

Parra-gonzález, M. E.; Segura-Robles, A.; Morales Cevallos, M. b.; López Meneses, E. (2020). Relación de los factores asociados en el desarrollo de
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Tabla 1. Resumen de los índices de bondad de ajuste clásicos y sus indicaciones en la literatura. fuente: Elaboración propia.



119

C
am

pu
s 

Vi
rtu

al
es

, 9
(1

), 
20

20

En la tabla 2 podemos observar la existencia de relaciones significativas, en un nivel p<.001, marcada en
este caso con ***, en seis de las ocho relaciones entre variables mientras que en resto de relaciones las
diferencias son significativas a niveles .001 y .013. Los mayores pesos de regresión se encuentran entre la
dimensión de dominio y la de disfrute (.475, p<.001), seguida por la relación entre el disfrute y la abstracción
o absorción (.422, p<.001), los cuales muestran una relación directa y en ambos caso positiva. no se observan
relaciones negativas en ningunas de las relaciones analizadas en el modelo actual. Siguiendo el modelo
planteado se observa que no existen relaciones significativas entre el dominio y la abstracción (.205, p<.05)
ni entre la ausencia de efectos negativos y el pensamiento creativo (.117, p>.05). Siguiendo los valores del
rango crítico (C.R.) se obtienen valores superiores a 1.96 en todas las relaciones por lo que, al ser diferente
de 0, se muestra de la misma manera la significatividad de las relaciones estudiadas (byrne, 2010; Teo, Tsai &
yang, 2013). En resumen, podemos afirmar que las dimensiones analizadas poseen validez convergente, es
decir, que todas las dimensiones se encuentran estrechamente relacionadas.

4. discusión y conclusiones
El objetivo de la presente investigación era el de analizar el modelo de experiencias gamificadas

simplificado compuesto por cinco dimensiones – dominio, disfrute, ausencia de efectos negativos, abstracción
y pensamiento creativo – (Eppmann et al., 2018; Parra-gonzález y Segura-Robles, 2019) en estudiantes
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figura 2. Modelo hipotético de desarrollo del pensamiento creativo en experiencias gamificadas. fuente: Elaboración propia.

Tabla 2. Pesos de regresión y pesos estandarizados de regresión. fuente: Elaboración propia.
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universitarios, así como la relación existente entre las distintas dimensiones. El modelo de ecuaciones
estructurales propuesto se ajusta de forma adecuada, mostrando que su fundamentación teórica original es
sólida, siguiendo investigaciones desarrolladas en contextos similares (ding, 2019; Landers & Landers, 2014;
yazar Soyadı, 2015; yildirim, 2017).

Entre los principales resultados encontrados, se muestra la relación que existe entre todas las dimensiones
analizadas con respecto al pensamiento creativo. Siendo la abstracción - dominio y la ausencia de efectos
negativos - pensamiento creativo las más débiles en comparación con el resto de dimensiones pero, igualmente
significativas. 

La capacidad del alumno de centrarse en un objetivo (abstracción o absorción) ha mostrado en la literatura
científica que tiene una relación directa con el desarrollo del pensamiento creativo (gil Madrona & díaz
Suárez, 2012; Lin, hsu, Chen & Chang, 2013). Por otro lado, la ausencia de efectos negativos de los alumnos
durante una experiencia de gamificación, mantiene también una relación directa con el pensamiento creativo,
ya que cualquiera de estos efectos puede influir en el desarrollo de la experiencia gamificada en general o
desvirtuar los resultados obtenidos (Johnson & Wiles, 2003), siendo una dimensión ya estudiada en la
literatura científica sobre los juegos (Ijsselsteijn et al., 2008).

En la misma línea, al analizar los resultados, se ha obtenido que el disfrute o diversión se relaciona
directamente con el desarrollo del pensamiento creativo mostrando en esta ocasión que es una relación
significativa y fuerte. Son muchas las investigaciones que han relacionado estas dos dimensiones, mostrando
cómo actividades en la que los estudiantes se encuentran cómodos, con sentimientos positivos y que fomentan
la diversión y el entretenimiento hace que se desarrollen otras capacidades, entre ellas, el pensamiento creativo
(Agnoli, Runco, Kirsch & Corazza, 2018; Korhonen, Montola & Arrasvuori, 2009; Sarsani, 2008).

Respecto a la relación entre el dominio y el disfrute se observa la relación más fuerte encontrada respecto
al resto. Es lógico que un mayor dominio o poseer aptitudes específicas para una tarea incremente la diversión
que provoca la misma ya que provoca un refuerzo en las actitudes positivas hacia la tarea que se realiza
(Przybylski, Rigby & Ryan, 2010; Rogers, 2017). 

Siguiendo los datos obtenidos, encontramos la relación entre abstracción y disfrute, cuanto mayor es la
diversión que experimentan los participantes mayor abstracción del entorno provoca. Estos resultados no son
nuevos, ya se ha vinculado, sobre todo desde el ámbito de la psicología, el efecto del disfrute o la diversión de
una actividad en los niveles de absorción o inmersión que provoca en los participantes de la misma
(Vlachopoulos & Makri, 2017). Según Chen, Xie y Chang (2011), este estado de absorción coincide con una
sensación de placer o disfrute porque estamos intensamente concentrados y enfocados en una actividad. Esta
experiencia de concentración intensa se ha relacionado no solo con el disfrute, sino también con el aprendizaje
(Csikszentmihalyi, 2014).

Se he detectado también que existe relación entre las dimensiones de dominio del alumno con el desarrollo
del pensamiento creativo. Esta relación se puede explicar desde el punto de vista de la creatividad y las
emociones, como indica Sánchez Aranegui (2015), que afirma que la motivación juega un papel fundamental
en los procesos, ya que ésta mantiene la pasión por el trabajo y hace que las personas, los alumnos en ese caso,
no se rindan en la actividad que están llevando a cabo, disfrutando de todo el proceso y teniendo sensación
de dominar la actividad. Afirma esta autora también que todas las representaciones artísticas van unidas al
sentimiento de emociones, por lo tanto, participar en un juego o experiencia gamificada, también influirá en lo
que sentimos, por lo tanto formarán parte del desarrollo del pensamiento creativo de los alumnos. 

Se ha demostrado así, que las dimensiones analizadas en este trabajo tienen relaciones entre sí y que todas
la tienen con el pensamiento creativo. Es decir, podemos afirmar que todas estas dimensiones guardan una
estrecha relación, garantizando y fomentando el desarrollo del pensamiento creativo del alumno, ya que a
través del dominio, el disfrute, la ausencia de efecto negativo y la abstracción de los alumnos se dirime una
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relación y un aumento positivo de otra de las dimensiones que componen el constructo analizado, el
pensamiento creativo.

Como propuesta para investigaciones futura, pueden analizarse distintas relaciones entre las variables,
proponiendo un modelo de análisis distinto, que componen la experiencia gamificada. Además de los efectos
que pueden tener otras variables mediadoras que están siendo introducidas en los nuevos modelos teóricos
propuestos como la “experiencia social” o las “experiencias sensitivas”.  
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