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Resumen

La aplicacion de la gamificacion en el aula posibilita la creacion de escena-
rios de ensenanza-aprendizaje innovadores y significativos que repercuten
enel trabajo docente. En este estudio se diseié y validé un instrumento de
evaluacion sobre los conocimientos, actitudes y practicas de la gamificacion
en docentes y, para cuantificar la validez de contenido por criterios de jueces
se utilizo6 el coeficiente V-Aiken (se consider6 un valor > 0.7) y se calcularon
los intervalos de confianza. Los seis expertos que participaron evaluaron la
claridad, coherencia, relevancia y suficiencia de los 54 items propuestos y sus
tres dimensiones (cononimientos, actitudes y practicas). Se confirma una es-
tructura del instrumento de 46 items. Se discuten los resultados y los aportes
a los procesos de ensenanza-aprendizaje en la educacion. Se concluye que el
CAP-GD es una herramienta vilida en la poblacién objeto de estudio.
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Abstract

The application of gamification in the classroom makes it possible to create
innovative and significant teaching-learning scenarios that impact the in-
volvement of teaching work. In this study, an evaluation instrument was
designed and validated on the knowledge, attitudes and practices of gamifi-
cation in teachers and, to quantify the content validity by judges’ criteria, the
V-Aiken coefficient was used (a value > 0.7 was considered) and confidence
intervals were calculated. The six experts who participated evaluated the
clarity, coherence, relevance, and sufficiency of the 54 proposed items and
their three dimensions (knowledge, attitudes, and practices). A structure of
the instrument of 46 items is confirmed. The results and contributions to the
teaching-learning processes in education are discussed. It is concluded that
the KAP-TG is a valid tool in the population under study.

Introduccion

n la linea con los objetivos de desarrollo sostenible, uno de

los principales focos es garantizar una educacion de calidad,

inclusiva y equitativa. La reduccion de la tasa de la desvincu-

lacion escolar y el desempeno en calidad educativa son los

principales retos para Colombia (Naciones Unidas, 2018). Al
respecto, el docente cumple el rol de fomentar entornos que faciliten
la satisfaccion de las necesidades en educacion. Lo anterior, plantea el
desafio de desarrollar procesos de innovacién educativa que permitan
la transformacién de sus practicas pedagogicas (Largo-Taborda, 2021).
Los procesos de enseiianza-aprendizaje traen consigo retos que supo-
nen resolver las debilidades de las metodologias tradicionales, ya que
la integracion del juego en contextos educativos puede cambiar la pers-
pectiva de los docentes y dirigirlos hacia la gestiéon de nuevas formas de
planificacién de la ensefianza (Baker y Ryan, 2021).

Precisamente, al usar elementos de los juegos para simular experiencias
en entornos que no son juegos se le conoce como gamificaciéon (Robson
et al., 2015), un recurso pedagoégico que impulsa el aprendizaje significa-
tivo a través del fomento de la motivacion, la creatividad y la autonomia
del alumnado; y, a su vez, enriquece la practica docente (Castafio, 2023).
Ademas, dado el constante cambio de la sociedad se requieren adapta-
ciones en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por consiguiente, la
integracion de experiencias gamificadas en el aula se considera como
innovacion educativa que busca satisfacer las necesidades de las nuevas
generaciones (Gil y Prieto, 2019).

Gamificacion
La gamificacion integra elementos sobre disefio de juegos para ser aplicados

en contextos que no son juegos, a fin de motivar, retener, activar a los
participantes (Deterding et al., 2011), promover el aprendizaje y modificar
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la conducta (Delgado y Zambrano, 2019). Asi mismo, generar espacios
de confianza (Kingsley y Grabner-Hagen, 2021), donde los estudiantes
son constantemente orientados al cumplimiento de una meta a partir
de refuerzos tanto positivos como negativos (Deterding et al., 2011). Lo
cual favorece la apropiacion del conocimiento, el trabajo en equipo y la
cooperacion a través de la busqueda de alternativas a situaciones que
en su naturaleza constituyen un problema (Alajaji y Alshwiah, 2021).

Robson et al. (2015) entienden la gamificacién desde tres principios:
mecdnica, dindmica 'y emociones. Dentro de la mecanica se explican
los objetivos, reglas, contexto, participantes y limites del juego, di-
chos elementos conforman la estructura fundamental de la prdctica
gamificada; sin embargo, no es suficiente para gestar una experiencia
motivadora. Por ello, se incluye la dinamica, que hace referencia a
las interacciones y comportamientos que surgen en los participantes
y pueden ser dinamicas de cooperacién o competencia, que una vez
puestas en marcha dan lugar a las emociones que se manifiestan en
los participantes y que pueden ir desde la decepcion y frustraciéon por
perder, hasta la alegria y el entusiasmo por lograr el objetivo.

Conocimientos, actitudes y practicas

La metodologia de conocimientos, actitudes y prdcticas (CAP) ha sido
aplicada por diversos investigadores desde la década de los afios cin-
cuenta. Esta herramienta permite analizar comportamientos para conocer
lo que se sabe, la disposicion y lo que se hace sobre una actividad o un
tema de interés (Cuartas-Gomez et al., 2019; Andrade, et al., 2020). La
implementacion de CAP consiste en disefiar un instrumento estructurado
tipo cuestionario, dividido en cuatro partes:

[...] 1a primera recopila informacién general sobre datos sociode-
mograficos de la poblacion objetivo, la segunda indaga sobre los
conocimientos, la tercera sobre las actitudes y la cuarta sobre las
practicas (Médecins du Monde, 2011).

Los conocimientos son saberes o entendimiento que una persona tiene
sobre algo o sobre un tema especifico. Por otra parte, las actitudes
se refieren a la postura o posicién que una persona adopta ante una
situacion. Las practicas son las acciones o respuestas derivadas de la
experiencia y habilidad que la persona tiene sobre el tema de estu-
dio (Andrade et al., 2020; Cuartas-Gomez et al., 2019 y Médecins du
Monde, 2011).

La metodologia CAP permite evaluar el comportamiento y disposi-
cién del tema de estudio (Kang et al., 2023). En este caso, el uso de
la gamificacion en los docentes sobre sus actividades en el aula. Los
estudios sobre CAP en gamificacion por los docentes son escasos, dado
que principalmente la literatura reporta estudios con esta metodologia
en ciencias de la salud. En este contexto, la realizacién de investigacio-
nes aplicando CAP son importantes y permiten identificar necesidades
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y problemas (Andrade et al., 2020) durante los procesos de ensenanza
aprendizaje. A partir de este entendimiento, se pueden disefiar estrate-
gias pedagogicas activas en instituciones educativas que motiven a los
estudiantes para que propicien el aprendizaje significativo (Médecins
du Monde, 2011).

Gamificacion en los procesos de
ensenanza-aprendizaje: una mirada desde el docente

La introduccion de la gamificacion como metodologia activa de apren-
dizaje implica un cambio de paradigma de ensefianza centrada en el
docente, a un proceso de formaciéon que favorece el desarrollo de la
autoeficacia y la agencia en los estudiantes para la construccion de sus
propios conocimientos y la apropiacion del aprendizaje significativo
(Fernandez, 2006). No obstante, desde esta perspectiva, la gamifica-
cion es también considerada como herramienta de ensefanza para
los docentes, puesto que les facilita la promocién del compromiso,
la flexibilidad, la adaptacion al cambio y la resolucién de problemas
en el aula (Osuna et al., 2021). En este sentido, supone la puesta en
marcha de competencias como la creatividad, la inclusividad (Jedel y
Palmquist, 2021), el ingenio y una actitud dirigida a la estimulacién de
la participacion de sus estudiantes (Ardila-Munoz, 2019).

Ahora bien, el contexto educativo es uno de los ambitos de mayor
aplicacion de la formacion gamificada (Mahat et al., 2022). En ge-
neral, los estudios se enfocan en el empleo de la gamificacion en el
aula y los aportes para el proceso de aprendizaje de los estudiantes
(Navarro-Espinosa et al., 2022), su actitud, compromiso y rendimiento
(Subhash y Cudney, 2018). Sumado a esto, algunos hallazgos resaltan
la aceptacion de los docentes respecto a la integracion de la gamifi-
cacion en su quehacer pedagogico, pues destacan el papel de dicha
metodologia en el desarrollo de competencias especificas (Delgado
y Zambrano, 2019) y el fomento del entusiasmo en los estudiantes
(Aznar-Diaz et al., 2017).

Ademas, es considerada como un elemento base para la elaboracién
de estrategias que tienen como objetivo fortalecer y ampliar las practicas
de produccién y gestion en ciencia, tecnologia e innovacion, tanto en el
ambito académico como en la sociedad en general (Rojas y Leal, 2019);
sin embargo, la falta de recursos fisicos y tecnolégicos, de entrenamiento
en la implementacion de la gamificacion y la escasez del tiempo para
su diseno y planeaciéon pueden representar un obstaculo para su uso
(Aznar-Diaz et al., 2017; Gonzalez-Moreno et al., 2019).

Las pocas investigaciones que abordan la comprension de la gami-
ficacion como herramienta de trabajo para el docente (Kocakoyun y
Ozdamli, 2018) y las discusiones centradas en los efectos de la gami-
ficacion en los estudiantes generan cuestionamientos alrededor de las
implicaciones que tiene el uso de metodologias activas del aprendizaje
en los educadores. Direccionar la mirada hacia el docente, caracterizar
sus conocimientos frente a la gamificacion, asi como sus actitudes y
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sus practicas, podrian ampliar la comprension que se tiene sobre di-
cha metodologia, especialmente, porque la evidencia sugiere que la
gamificacién permite el desarrollo de habilidades innovadoras en los
trabajadores, influye positivamente en su satisfaccion laboral (Stol et
al., 2022) y promueve la comunicacién positiva (Quiroz et al., 2021),
fenémenos psicologicos asociados a la salud mental en el trabajo.

Adicionalmente, la aplicacion de la gamificacién en el aula pro-
mueve en el docente estados de satisfaccion, desarrollo profesional
y la percepcion de un trabajo con sentido, lo que a su vez genera
una espiral motivacional que lo moviliza para integrar procesos in-
novadores en la formacion. Esta mirada del proceso de ensenanza-
aprendizaje permite la construccion de relaciones horizontales entre
docente y estudiante y una comprension bidireccional del aprendizaje
(Ardila-Munoz, 2019).

A pesar de la evidencia respecto a los aportes de la gamificacion
al ambito educativo (Castano, 2023; Manzano-Leon et al., 2022), el
cambio en el rol del docente y las nuevas competencias profesionales
que se requieren generan resistencias, tanto por parte de los educado-
res como de los centros académicos para implementar esta tendencia
como practica educativa (Rodriguez et al., 2019). Sumado a esto, se
ha senalado la necesidad de desarrollar indicadores especificos para
evaluar las competencias de los docentes en gamificacion, con la fi-
nalidad de medir con precision la efectividad de las practicas y acotar
los sesgos asociados a las subjetividades resultantes del entorno y las
particularidades de los individuos (Arellano et al., 2024). Por tanto, es
preciso evaluar los saberes, las disposiciones y acciones que tienen los
docentes respecto al uso de la gamificacion como recurso laboral. En
el contexto latinoamericano no hay suficiente evidencia que respalde la
gamificacion como herramienta de trabajo, dado que los antecedentes
en esta tematica tienen un predominio en Europa y América del Norte
(Subhash y Cudney, 2018). En consecuencia, el objetivo de este estudio
es disenar y validar un instrumento de evaluacion de los conocimientos,
actitudes y practicas sobre la gamificacion en docentes.

Metodologia

Este estudio propone un instrumento de evaluacion de los conocimien-
tos, actitudes, y prdcticas sobre la gamificacion en docentes (CAP-GD) a
través del juicio de expertos.

Diseno del instrumento

Para disefiar el instrumento CAP-GD se siguieron las recomendaciones
técnicas de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, World Health
Organization, 2008), el cual se elabor6 con la herramienta Excel de
Microsoft Office 365, que inicialmente contenia 54 items divididos en
tres dimensiones (conocimientos, actitudes y practicas) estructuradas
bajo la metodologia CAP. Los items fueron disefiados por los autores
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y se derivaron de la revision exhaustiva de la literatura existente y la
discusion académica. La dimension de conocimientos se componia
de 17 items orientados a conocer los saberes que tienen los docentes
sobre la gamificacion. Cuenta con una escala tipo Likert con opciones
de respuesta: si, no, no sé. La segunda dimensioén busca identificar las
actitudes de los docentes frente a la gamificacion. Esta dimension estaba
conformada por 23 items cuyas opciones de respuesta son: en desacuer-
do, no estoy seguro, de acuerdo'y no aplica. La dimension de practicas
cont6 con 14 items orientados a conocer las acciones que los docentes
ejecutan aplicando la gamificacion. Las opciones de respuestas para esta
seccion de preguntas son: nunca, algunas veces, siempre 'y no aplica.

Validez de contenido mediante juicio de expertos
Se utiliz6 la validacion mediante el juicio de expertos:

[...] el cual, se define como una opinién informada de personas con
trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos
cualificados en éste, y que pueden dar informacion, evidencia, juicios
y valoraciones (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008, p. 29); por
tanto, consiste en obtener el concepto de personas cualificadas en
un tema especifico.

Estos expertos emiten juicios, comentarios y valoraciones sobre los
items de un instrumento segun sus criterios establecidos (de Souza
et al., 2017; Elangovan y Sundaravel, 2021; Escobar-Pérez y Cuervo-
Martinez, 2008).

Las categorias evaluadas mediante el juicio de expertos para cada
uno de los items que componen las tres dimensiones fueron: suficiencia,
claridad, coberencia y relevancia; asimismo se incluy6 un apartado de
observaciones y una pregunta abierta que permitia a los evaluadores
mencionar una o mas dimensiones que hacen parte del constructo y no
hayan sido evaluada (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008; Ibarra-Piza
et al., 2018; Zamora-de-Ortiz et al., 2020). La escala empleada para las
cuatro categorias fue: alto nivel, moderado nivel, bajo nivel y no cumple
con el criterio (véase el cuadro 1).

eCuadro 1

Categoria Descripcion

Los items que pertenecen a
una misma dimensién bastan
para obtener la medicién de
ésta.

Suficiencia

52 | mayo-agosto, 2024 |

Evaluacion

1.No cumple con el criterio: los ftems no son suficientes para
medir la dimensién.

2.Bajo nivel: los iftems miden algin aspecto de la dimensién,
pero no corresponden con la dimensién total.

3.Moderado nivel: se deben incrementar algunos items para
evaluar la dimensién completamente.

4. Alto nivel: los items son suficientes.
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(021 {:To [oJ4F:] ‘ Descripcion ‘ Evaluacion

1.No cumple con el criterio: el ftem no es claro.

2.Bajo nivel: el item requiere bastantes modificaciones o una
modificacién muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por el orden de las mismas.

3.Moderado nivel: se requiere una modificacién muy especifica
de algunos de los términos del item.

4. Alto nivel: el ftem es claro, tiene semdntica y sintaxis adecuada.

El item se comprende
. facilmente, es decir, su
Claridad SN !
sintactica y semdntica son
adecuadas.

1.No cumple con el criterio: el item no tiene relacién l6gica
con la dimensién.

2.Bajo nivel: el item tiene una relacién tangencial con la
dimension.

3.Moderado nivel: el item tiene una relacién moderada con
la dimensién que estd midiendo.

4. Alto nivel: el ftem se encuentra completamente relacionado
con la dimensién que estd midiendo.

El item tiene relacion
Coherencia | légica con la dimensidn qué
estd midiendo.

1. No cumple con el criterio: el ftem puede ser eliminado sin
que se vea afectada la medicién de la dimensién.

2.Bajo nivel: el item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3.Moderado nivel: el item es relativamente importante.

4. Alto nivel: el item es muy relevante y debe ser incluido.

El item es esencial o
Relevancia | importante, es decir, debe
ser incluido.

Fuente: Elaboracién propia. Adaptado de Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez (2008).

Consideraciones éticas

Segun lo estipulado en la Resolucion 8430 de 1993, esta investigacion
se clasificd con riesgo minimo (Ministerio de Salud, 1993). Todos los
participantes aceptaron un consentimiento informado, su participacion
fue voluntaria. Ademas, la investigacion recibi6 la aprobacion del Comité
de ética de la Universidad Catodlica de Pereira.

Resultados

Los expertos se seleccionaron a partir de los siguientes criterios: conoci-
miento, experiencia, reconocimientos y manejo de temdticas asociadas a
gamificacion y metodologia CAP. Asi mismo, se consideraron niveles de
formacion profesional, posgrados terminados y en curso, investigaciones
y publicaciones efectuadas por los expertos; inicialmente se realizaron
invitaciones a grupos de personas que contaban con las caracteristicas
mencionadas, de los cuales diez manifestaron interés en participar en
la investigacion; siete expertos en temas asociados a la gamificaciéon y
tres en CAP. A los 10 expertos se les envi6 el instrumento a través de su
correo electronico y, finalmente, seis realizaron el proceso de evaluacion
a partir de las indicaciones dadas (véase el cuadro 2).
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eCuadro 2
e o Formacion Anos de Gamificacién Metodologia| Total

Criterio de seleccion académica expenencna (afios) CAP expertos

de expertos S

Profesional  Maestria 10 o més = Si

Conocimiento 2 4 6
Experiencia 2 4 6
Manejo de temdticas 4 9 6
asociadas a gamificacién
Manejo de la metodologia
CAP 0 2 2
Docentes universitarios 2 4 6

Fuente: Elaboracién propia.

La informacién enviada a los expertos es una adaptacién de la estruc-
tura creada en Excel de Microsoft Office 365 en las hojas de calculo
de Google Docs Editors; en total se elaboraron tres hojas. La primera,
denominada Introduccion, permite introducir a los jueces en la eva-
luaciéon del instrumento y solicitarles informacion relacionada con la
cualificacién académica, cargo actual y experiencia profesional; ade-
mas de exponer los objetivos de la investigacién y el procedimiento
para realizar la evaluacion. En la segunda hoja de calculo, llamada
Juicio de expertos, se presenta el instrumento con las indicaciones y
estructura que contiene las dimensiones, operacionalizacién de cada
dimension, los 54 items asociados a las tres dimensiones y sus opciones
de respuesta; también incluye un espacio para observaciones y una
pregunta abierta asociada a la posible no inclusién de una dimension
que haga parte del constructo. Por ultimo, en la hoja de calculo nimero
tres, llamada Infografia, donde se muestra una infografia alusiva a la
gamificacion con una definicién del término y ejemplos de gamifica-
ci6én en la docencia, esto con el fin de facilitar el diligenciamiento del
cuestionario en las dimensiones que evalian actitudes y practicas al
momento de aplicarlo en docentes.

Lo anterior permitié explicar a los expertos el contexto de la investi-
gacion, presentar la estructura del instrumento y su contenido para que
emitieran un juicio de manera individual. A partir de sus respuestas y
recomendaciones, se logr6 el cilculo de la concordancia entre jueces y
retroalimentar la propuesta presentada por los autores; en la figura 1 se
presentan los resultados del estadistico v-Aiken (Aiken, 1985), donde
se consider6 un valor > 0.7 para cada uno de los items que componen
las dimensiones claridad, coberencia y relevancia; no se incluye la
dimension suficiencia, dado que esta evalia de manera general a las
dimensiones y no a los items.
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*Figura 1

11 16 11 116 121 126 1at [36 141 146 151

Notas: | 1 = ftem 1,16 = item 6, ... | n = item n.
Fuente: Elaboracién propia.

El coeficiente V de Aiken permite cuantificar la relevancia de cada item
respecto al dominio de contenido, en este caso, dado por los 6 expertos.
Su rango es 0 y 1; y cuanto mas cercano sea el valor a 1, mayor sera el
grado de acuerdo entre los jueces. Ademas, se calcularon los intervalos
de confianza para V de Aiken por el método score con un nivel de con-
fianza de 95 % (Aiken, 1985). El criterio de decision para mantener un
item en el instrumento obtener un valor igual o superior a 0.7 para el
limite inferior del intervalo de confianza (Soto y Segovia, 2009).

Es importante mencionar que el impacto de la categoria suficiencia es
mucho mas sensible respecto al que generan las categorias claridad, co-
berencia y relevancia, dado que la primera evalia cada dimension desde
las categorias y no por item, como si ocurre con las demas. En el cuadro 3
se puede ver la evidencia en el comportamiento del coeficiente de V-Aiken
para cada una de las categorias y en general para cada dimensién. En todos
los casos, los indices tienen muy buen desempeno (superior a 0.90), lo que
indica un gran nivel de relevancia en el instrumento. El resultado obtenido
para la suficiencia en la dimensién conocimiento, si bien es un valor bajo
comparado con los demas, se encuentra por encima de 0.7; y dado el nivel
de sensibilidad de esta categoria no es un resultado preocupante.

AR, 5. OSPINA-CANO E. QUIROZ-GONZALEZ

=8~ Claridad
Coherencia

=l [ [evancia

eCuadro 3
Dimensiones
Categorias o ; ; Promedio Categoria
Conocimientos Actitudes Prdcticas
Claridad 0.9150 0.9420 0.9286 0.9300
Coherencia 0.9608 0.9444 0.9643 0.9547
Relevancia 0.9510 0.9493 0.9563 0.9516
Suficiencia 0.8333 0.9333 0.9333 0.9000
Promedio dimensiones 0.9150 0.9423 0.9456

Nota: Elaboracién propia.
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A partir de las recomendaciones recibidas por parte de los expertos y
una vez analizados los resultados de los intervalos de confianza para V-
Aiken por el método score y los valores de V-Aiken, se hacen los ajustes
en la redaccion de los diferentes items, ademas se eliminan ocho. Uno
de los items de la dimension de actitudes se encuentra por debajo de
0.7 en los intervalos de confianza; sin embargo, se decide no eliminar-
lo, dado que la recomendacion de los expertos consistié en moverlo
de la dimensién de actitudes a la de practicas. Una vez realizados los
ajustes, se confirma una estructura del instrumento de evaluacion con
46 items (véase el cuadro 4).

eCuadro 4 Instrumento de evaluacion de los conocimientos, actitudes,
y prdcticas sobre la gamificacién en docentes.

Dimensién Nimero ltem Opcién de respuesta

1 La gamificacién incluye elementos de juego en situaciones Si, no, no sé
que no son directamente un juego.

9 El objetivo principal de la gamificacién es el entretenimiento Si, no, no sé
de los participantes.
Gamificacién y juego son dos palabras sinénimas. Si, no, no sé
La gamificacién facilita la apropiacién del conocimiento. Si, no, no sé

5 La implementacién de una préctica gamificada facilita el Si, no, no sé
trabajo docente.

6 Un juego de mesa es en si mismo una prdctica gamificada. Si, no, no sé

v La gamificacién se asocia a la promocién del aprendizaje y Si, no, no sé
al cambio de conductas.

8 La gamificacién integra un contexto con reglas, participantes, Si, no, no sé
objetivos y limites del juego.

Conocimientos D | it eacion | . q . , ,

9 urante la gamificacién los participantes pueden tener reacciones Si, no, no sé
como alegria o frustracién en funcién de sus logros.

10 La gamificacién incrementa el inferés de los estudiantes por Si, no, no sé
los contenidos de la clase.

11 La gamificacién y el aprendizaje basado en juegos comparten Si, no, no sé
elementos en comdn, pero conceptualmente tienen diferencias.

12 La gamificacién incrementa la autonomia y participacién Si, no, no sé
del estudiante.

13 La gamificacién invita al estudiante a pasar de un rol pasivo Si, no, no sé
a un rol activo en su proceso de aprendizaije.

14 La gamificacién permite a los docentes identificar las Si, no, no sé
competencias de sus estudiantes.

15 El uso de la gamificacién en clase exige del docente habilidades Si, no, no sé
como la creatividad.

=\ .
Al
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Dimension Niomero Iltem Opcién de respuesta

16 Siento que la gamificacién permite orientar mis clases con | En desacuerdo, no estoy seguro,
mayor entusiasmo. de acuerdo, no aplica

17 Creo que soy el Unico responsable de los resultados obtenidos | En desacuerdo, no estoy seguro,
en una actividad gamificada. de acuerdo, no aplica

18 Siento que a través de la gamificacién puedo hacer una | En desacuerdo, no estoy seguro,
retroalimentacién positiva. de acuerdo, no aplica

19 Considero que el tiempo que tengo en mi jornada laboral es | En desacuerdo, no estoy seguro,
suficiente para el disefio y desarrollo de las clases gamificadas. ' de acuerdo, no aplica

20 Creo que la gamificacién me permite aprender cosas nuevas. | En desacuerdo, no estoy seguro,
de acuerdo, no aplica

21 La gamificacién representa un desafio en mi trabajo. En desacuerdo, no estoy seguro,
de acuerdo, no aplica

29 Percibo que el tiempo pasa muy répido cuando realizo = En desacuerdo, no estoy seguro,
actividades gamificadas en clase. de acuerdo, no aplica

23 Considero que las actividades gamificadas me permiten explicar | En desacuerdo, no estoy seguro,
de manera aplicada los conceptos que abordo en clase. de acuerdo, no aplica

24 Evidencio que la gamificacién afianza la comprensién que | En desacuerdo, no estoy seguro,
) tengo de los temas que abordo en clase. de acuerdo, no aplica

Actitudes End q

A . . n desacuerdo, no estoy seguro

25 Evidencio pocos beneficios en el uso de la gamificacién en clase. ' oy seguro,
de acuerdo, no aplica

2 Creo que la gamificacién me permite explicar de manera | En desacuerdo, no estoy seguro,
sencilla los contenidos de clase. de acuerdo, no aplica

27 Considero que la gamificacién fortalece mis habilidades | En desacuerdo, no estoy seguro,
pedagdgicas. de acuerdo, no aplica

28 Percibo que las clases gamificadas mejoran el desemperio = En desacuerdo, no estoy seguro,
de mis estudiantes. de acuerdo, no aplica

29 Creo que la educacién y la diversiéon pueden darse de manera | En desacuerdo, no estoy seguro,
simultdnea. de acuerdo, no aplica

30 Evidencio que las actividades gamificadas fortalecen mi = En desacuerdo, no estoy seguro,
creatividad. de acuerdo, no aplica

. . . En desacuerdo, no estoy seguro

31 Prefiero las clases gamificadas a las magistrales. ' O seguro,
de acuerdo, no aplica

39 Considero que tengo a mi disposicién los recursos fisicos y | En desacuerdo, no estoy seguro,
tecnolégicos suficientes para realizar mis clases gamificadas. = de acuerdo, no aplica

33 Siento que las actividades gamificadas me conectan con los | En desacuerdo, no estoy seguro,

estudiantes.

de acuerdo, no aplica

@ P
Ay
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Dimensién Ndmero Item Opcién de respuesta
. . e Nunca, algunas veces, siempre,
34 Indago con mis colegas sobre sus experiencias en gamificacion. .
no aplica
Cuando preparo una clase basada en la gamificacién defino .
r . . Nunca, algunas veces, siempre,
35 | los conocimientos y competencias que espero adquieran o :
. : no aplica
desarrollen mis estudiantes.
3% Antes de una actividad gamificada, planeo cada uno de los | Nunca, algunas veces, siempre,
elementos, defino las reglas y los limites del juego. no aplica
- . . Nunca, algunas veces, siempre
37 Durante una clase gamificada promuevo un ambiente motivador. 1 9'9 ! pre.
no aplica
38 Organizo con antelacién los materiales y recursos necesarios | Nunca, algunas veces, siempre,
para la préctica gamificada. no aplica
39 Defino un tema pertinente y acorde al plan de estudios para | Nunca, algunas veces, siempre,
la aplicacién de la gamificacion. no aplica
Practicas 40 Antes de la clase gamificada realizo un pilotaje de la actividad. | Nunca, algunas veces, siempre,
no aplica
41 Es mds exigente disefiar y aplicar una actividad gamificada | Nunca, algunas veces, siempre,
que aplicar una ya existente. no aplica
49 Cuando es requerido, disefio o redisefio la practica gamificada. | Nunca, algunas veces, siempre,
no aplica
43 Tengo en cuenta el entorno donde se realizard la clase | Nunca, algunas veces, siempre,
gamificada. no aplica
Una vez finalizada la clase gamificada realizo un proceso de | Nunca, algunas veces, siempre,
44 | retroalimentacién y reflexion sobre la relacién entre saberes  no aplica
y el juego aplicado.
45 Cuando realizo clases gamificadas, elijo una actividad | Nunca, algunas veces, siempre,
previamente diseAada. no aplica
46 Antes de iniciar la clase gamificada, explico las instrucciones | Nunca, algunas veces, siempre,
a los estudiantes. no aplica

Fuente: Elaboraciéon propia

Discusion

El objetivo fue disenar y validar un instrumento para evaluar los co-
nocimientos, actitudes 'y prdcticas sobre la gamificacion en docentes.
Los resultados muestran que la dimension que presenta mayor claridad
es la de actitudes, 1a puntuacion mas alta en coherencia y relevancia
la tiene la dimension de prdcticas. Por su parte, tanto actitudes como
prdcticas tienen una puntuacion igual en suficiencia. Cabe mencionar
que todos los items y dimensiones (en su promedio) obtuvieron pun-
tuaciones superiores a 0.7, lo que permite afirmar que el instrumento
CAP-GD es una herramienta vilida en la poblacién objeto de estudio.

Hasta la fecha, no se han encontrado estudios que evalden los co-
nocimientos, actitudes y practicas de la gamificacion en docentes a
través de un instrumento validado. No obstante, Gonzalez-Moreno
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et al. (2019) se interesan por capacitar al personal docente sobre
la conceptualizacion y uso de la gamificacion como herramienta
pedagobgica a través de plataformas tecnologicas gamificadas. En
sintesis, en su estudio concluyen que 42 % de los encuestados
conoce la gamificacion, pero la confunden con otras metodologias
similares; mientras que 58 % han utilizado la gamificacion en sus
clases al menos una vez, aunque no lo hacen con frecuencia.

En este sentido, contar con una herramienta de evaluacion como el CAP-
GD es un camino para incentivar practicas organizacionales saludables
que cuiden del bienestar de los educadores, al tiempo que facilitan
los procesos de ensefianza-aprendizaje. En este orden de ideas, crear
nuevas formas de responder a las necesidades de los estudiantes evoca
una sensacion de satisfaccion con el trabajo capaz de transformar la
realidad en el aula (Castiello-Gutiérrez et al., 2021).

Ahora bien, el docente como trabajador de una institucion educativa,
debe contar con habilidades y recursos para transferir efectivamente su
conocimiento a partir de la gamificacion, enfrentando desafios significativos
que enriquezcan y le den sentido a su labor. Un recurso fundamental en
este contexto es el job crafting o disefio del trabajo, constructo asociado
también a la iniciativa personal para modificar de manera proactiva las
tareas o caracteristicas del mismo (Demerouti, 2014).

Por tanto, la gamificacion puede enriquecer el puesto del trabajo
y potenciar el desarrollo de tareas de los docentes, impactando
positivamente en su bienestar laboral. Lo anterior podria promover
conocimientos alrededor de la gamificacion, actitudes satisfactorias
y practicas educativas innovadoras.

En el contexto educativo, el job crafting favorece el desarrollo de habili-
dades para interactuar de manera eficaz con los estudiantes y atender sus
necesidades, aun cuando las oportunidades dadas por las instituciones
educativas pueden ser escasas (Castiello-Gutiérrez et al., 2021).

Por ejemplo, la identificacion de los recursos (capacitaciones, ma-
teriales, tiempo) brindados por centros educativos para el disefio e
implementacion de la gamificacion, se refleja en los comentarios de
los expertos, quienes sefialaron que este era un factor determinante
en la aplicacion de practicas gamificadas en el aula. Esto sugiere que
la gamificacion no debe partir inicamente del interés del docente,
sino que también debe gestionarse desde las instituciones educativas.
Asi, es fundamental una mirada desde la corresponsabilidad, lo cual
es vital cuando se entiende que estas acciones generan beneficios
para los docentes, los estudiantes y las organizaciones educativas.

Finalmente, contar con la participacion de 60 % de los expertos se
considera una limitacién del estudio, debido a la ausencia de crite-
rios y juicios que pudieran aportar a la evaluacion de la suficiencia,
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claridad, coberencia y relevancia del instrumento. Por otro lado, se
considera que, la investigacion sobre los conocimientos, actitudes y
prdacticas de los docentes en relacion con la gamificacion tiene dos
importantes contribuciones.

En primer lugar, ayuda a reducir posibles errores o efectos negativos
en su aplicacion. Existen riesgos de caer en herramientas gamificadas
deficientes, lo que lleva a la identificacion de una serie de practicas
con consecuencias negativas en el ambito educativo (Rojas y Leal,
2019). Estos efectos estan asociados al disefo, los objetivos y el
contexto de la gamificacion (Bekk et al., 2022), asi como al uso
inadecuado de mecanicas como insignias, cuadros de clasificacion
y recompensas (Almeida et al., 2023).

En segundo lugar, la gamificacion ofrece, a través de su
dinamica, mecanicas y emociones, una herramienta para poten-
ciar los procesos de ensenanza-aprendizaje (Yordanova, 2020),
lo cual es crucial para abordar los desafios educativos como
la eficiencia, el uso de las TIC, el desarrollo de habilidades, la
motivacion y la gestion docente, que forman parte integral de
la innovacion educativa.

Conclusiones

Los resultados indican que el instrumento CAP-GD cuenta con evidencia de
validez de contenido a través del juicio de expertos, segun lo reportado
por los valores V-Aiken y los intervalos de confianza. Este es el primer
instrumento disenado para evaluar los conocimientos, actitudes y practicas
de los docentes colombianos en relacion con la gamificacion.

Cabe senalar que algunos expertos sugirieron la inclusion de seis
nuevos items, cuatro hacen referencia a la dimension de conocimientos:

1.La gamificacion s6lo se puede implementar en contextos presen-
ciales y no en contextos virtuales.

2.La gamificacion solamente aplica en educacion basica primaria.

3.La gamificacién comparte todas las caracteristicas de los juegos serios.

4.La gamificacion requiere de recompensas e incentivos hacia los
estudiantes como via para obtener mejores resultados y lograr las
metas propuestas.

Y, dos a la dimension de prdcticas:

1. Ajusto las practicas gamificadas a partir de las retroalimentaciones
obtenidas por los estudiantes.

2.Puedo obtener los recursos necesarios en mi institucion para
implementar la actividad gamificada.

Futuros estudios podrian contemplar estos items en una nueva valida-
cién por juicio de expertos.
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Se recomienda que proximas investigaciones apliquen el CAP-GD. Por un
lado, para obtener indices de consistencia interna (alfa de Cronbach y
omega de McDonald), asi como la validez de constructo (andlisis factorial
exploratorio y confirmatorio) y, por otro lado, para orientar practicas
institucionales que favorezcan el uso de la gamificacién en docentes
como medio para la proactividad y satisfaccion laboral (Stol et al., 2022).
Conocer estas disposiciones en los docentes permitiria avanzar con el
uso de la gamificacién en entornos educativos. En este sentido, contar
con una herramienta que caracterice este fenémeno en el contexto
colombiano se instaura como un aporte valioso en la construccién de
escenarios de aprendizaje significativos e innovadores.
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