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Resumen: el objetivo de este estudio fue disefiar y validar la Escala de Actitudes hacia la Gamificacion en el
Aula Universitaria, un instrumento cuyo propdsito es medir la percepcion de los docentes sobre el uso de
estrategias en la educacion superior. Se desarrollé una escala inicial de 671 items basada en una revisién de
literatura y se llevd a cabo el andlisis de validez del contenido de ellos mediante juicio de 8 expertos,
posteriormente, se realizd una prueba piloto a 34 docentes universitarios. El andlisis de validez de contenido
revelé que la mayorfa de los items tuvieron valores V de Aiken dentro del intervalo de confianza del 95%,
excepto 5 ftems que tuvieron que eliminarse. La prueba piloto mostrd indices de dificultad y discriminacion
adecuados. La escala completa obtuvo altos valores de confiabilidad (a = 0,980, w = 0,982).

Palabras clave: gamificacion, propiedades psicométricas, percepcion, actitud, docentes universitarios.

Design of a Scale of Attitudes Towards Gamification in the University Classroom: A Pilot
Study

Abstract.- The objective of this study was to design and validate the Scale of Attitudes towards Gamification in
the University Classroom to measure the perception of educators regarding the utilization of gamification
strategies in higher education. An initial scale comprising 61 items was developed based on a comprehensive
literature review, and content validity analysis was conducted through the evaluation of 8 experts.
Subsequently, a pilot test was administered to 34 university professors. Content validity analysis revealed that
the majority of items exhibited Aiken V-values within the 95% confidence interval, with the exception of 5 items
that necessitated removal. The whole scale demonstrated high reliability values (a = 0.980, w = 0.982).

Keywords: gamification, psychometric properties, perception, attitude, university teachers.
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I.INTRODUCCION

La percepcion del uso de la gamificacion en docentes universitarios hace referencia a cémo perciben los
docentes la incorporacion de elementos de juego que incluyen aspectos estratégicos, dinamicos, mecanicos,
entre otros al proceso de enseflanza-aprendizaje [1] en la practica de la docencia universitaria. En este
sentido, el uso de la gamificaciéon en la educacién ha ganado una atencion significativa en los Ultimos afios
debido a su potencial para mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes [2], [3]. La efectividad de
la gamificacion en las aulas universitarias tiene implicaciones para mejorar los resultados de aprendizaje [4-
111y aumentar la satisfaccion de los docentes [12].

Estudios previos han explorado el uso de la gamificacion en la educacion, pero hay pocas investigaciones
sobre el desarrollo de una escala que mida las actitudes de los docentes hacia la implementacion de la
gamificacion en las aulas universitarias, permitiendo asf contar con una herramienta Util para verificar el grado
de predisposicion al uso de este método de enseflanza-aprendizaje en los docentes, abriendo puertas a
nuevas investigaciones que permitan estudiar la relacion que tienen las actitudes hacia la gamificacion con
otras variables del ambito educativo como el desempefio docente, la actitud hacia el uso de nuevas
tecnologfas, ensefianza a profundidad, entre otras.

El uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje ha sido una tendencia en educacion
terciaria, ademas, se ha demostrado que los docentes con mayor afinidad al juego muestran mas
preocupacion por el uso de juegos en el aula de clases, que aquellos que tienen menos afinidad con el juego
[12], [13]. La facilidad percibida de uso y la influencia social son determinantes significativos de la utilidad
percibida; ademas, la utilidad y el disfrute percibidos afectan significativamente la actitud hacia la intencién de
usar un juego serio en docentes en ejercicio [14]. De forma similar, el disfrute y la utilidad percibidos influyen
significativamente en las actitudes de los docentes en formacion, hacia el uso de las herramientas de
gamificacion, mientras que la autoeficacia y la actitud percibidas producen efectos directos significativos en el
disfrute percibido y las intenciones de comportamiento para utilizar estas herramientas [15].

Para disefiar una herramienta apropiada con miras a la reproducibilidad y eficiencia de sus mediciones, es
necesario conocer sus propiedades psicométricas de validez y confiabilidad. Por lo tanto, el desarrollo de una
herramienta valida y fiable para medir las percepciones de los docentes sobre el uso de la gamificacién en las
aulas universitarias es esencial para comprender los factores que influyen en su implementacion vy
proporcionar informacion a docentes y educadores.

Il. DESARROLLO

La gamificacion es la aplicacion de elementos de juego en contextos no ludicos. Estos elementos incluyen
tableros de clasificacion que muestran el progreso de los estudiantes, puntos otorgados por completar tareas
o logros, juegos de ftrivia a través de los cuales se pregunta sobre los contenidos, juegos de mesa para
ensefiar conceptos o habilidades, juegos de simulacion a través de los cuales se experimentan diferentes
situaciones que simulan condiciones donde son utilizadas las habilidades y los conocimientos del curso,
juegos de realidad aumentada en los cuales se estimulan los sentidos de los estudiantes, recompensas por
medio de las que se motiva al estudiante a alcanzar objetivos, objetos coleccionables como medallas o
insignias, asi como certificaciones digitales obtenidas por la adquisicion de nuevas competencias. Si bien, estos
elementos de juego son en la actualidad mas utilizados por medio de herramientas digitales, la gamificacion
no solamente se limita a su uso por medio de dispositivos electrénicos, sino que puede implementarse
también sin el uso de medios tecnoldgicos a través de técnicas como las batallas de preguntas, en las que el
docente puede preparar preguntas de distintos niveles y dividir la clase en equipos, para luego lanzar una
pregunta que el delegado de cada equipo debe responder.

La aplicacion de la gamificacion en el aula universitaria esta respaldada por varias perspectivas tedricas que
explican su eficacia para mejorar la motivacion, el compromiso y los resultados del aprendizaje.
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Una de las teorias que respaldan el uso de juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje es la teorfa de la
autodeterminacion (SDT, por sus siglas en inglés). De forma aplicativa, se usa para disefiar sistemas que
activan la motivacion intrinseca por medio de la satisfaccion de las necesidades psicolégicas de autonomia,
competencia y relacionamiento. En dicha linea de pensamiento, se entiende por motivacion intrinseca a aquel
tipo de motivacion que depende de la satisfaccion y disfrute del estudiante al aprender, por lo que serfa
opuesta a la motivacion extrinseca que depende de la asignacién de alguna recompensa o un castigo que no
tienen relacion directa con el proceso de aprendizaje, sino que son otorgadas de forma diferida,
desconectadas del proceso mismo de adquisicion de habilidades o conocimientos. La motivacion intrinseca
serfa aquella motivacion que impulsa al estudiante a aprender por el hecho mismo de aprender, sin enfocarse
en recompensas o castigos desconectados de su proceso de aprendizaje, siendo la forma mas elevada y
consistente de motivacion. Segln la teoria de la autodeterminacién, se puede pasar gradualmente de la
ausencia de motivacion a la motivacion extrinseca y de esta a la motivacion intrinseca a través de diferentes
etapas en las cuales la motivacién extrinseca va perdiendo su intensidad, de tal forma que se va interiorizando
el disfrute por aprender. El paso por estas etapas permitiria desarrollar en el estudiante la adquisicién del
gusto por asimilar y retener conocimientos y habilidades nuevas porque le permiten sentirse mas auténomo,
mas competente y con mayor capacidad de relacionamiento gracias a que sus habilidades y conocimientos le
otorgan un espacio reconocido entre sus pares y mas tarde en su entorno social. Esto a su vez, generaria un
incremento de la motivacion intrinseca, que volveria a retroalimentar el ciclo de satisfaccion de las
necesidades de autonomfa, competencia y relacionamiento.

Ryan y Deci [16], quienes fueron autores de la teoria de la autodeterminacion, sostienen que la amotivacion
es el estado de ausencia de motivacion, por carencia de intencionalidad, que en un salén de clase
generalmente resulta de sentimientos de incompetencia para realizar tareas especificas o porque el
estudiante no tiene ningln interés o no encuentra valor en las actividades académicas del curso. Por su parte,
la motivacion extrinseca tiene que ver con comportamientos realizados por razones diferentes a las
satisfacciones inherentes de los comportamientos de aprendizaje. Una primera forma de motivacion
extrinseca serfa la regulacion externa, que Implicaria la adquisicién de conocimientos solamente por evitar el
castigo de los padres o de otras personas significativas, por lo que serfa controlada y careceria de elementos
de autonomfa. La segunda forma, un poco menos intensa de la motivacién extrinseca serfa la regulacion
introyectada, una forma de motivacion extrinseca parcialmente internalizada debido a que las acciones que
conducen al aprendizaje le permiten al estudiante obtener una sensacion de mayor autoestima al obtener
algin logro académico con el correspondiente reconocimiento social proveniente de las personas
significativas de su entorno, evitando asi también la ansiedad, la culpa o la verglienza; conectando de esa
forma su autoestima con los resultados obtenidos, lo que llevaria al estudiante a adquirir una regulacion
“internamente controlada” que ha recibido el nombre de “envolvimiento del ego”. La tercera forma de
motivacion extrinseca, con una aun menor intensidad que las anteriores, es la regulacion identificada, en la
que el estudiante se identifica conscientemente con sus comportamientos de aprendizaje, desarrollando
mayor voluntad y deseo de actuar, pero aun sin incorporar dichas acciones o actividades a su sistema de
valores. La cuarta forma de motivacion extrinseca, la regulacion integrada, la mas cercana a la motivacion
intrinseca, se caracteriza no solo porque el estudiante se identifica con sus actividades de aprendizaje, sino
que busca que dichas actividades sean congruentes con sus valores e intereses centrales, produciendo en él
una alta voluntad de realizar sus tareas académicas. Ya fuera del ambito de la motivacion extrinseca, la Ultima
y mas elevada forma de motivacion, la intrinseca, implicarfa realizar las actividades académicas simplemente
por lo que “representan en si” o por el disfrute e interés inherente de las mismas.

Cunza-Aranzabal D. et al. Disefio de una escala de actitud hacia la gamificacién en el aula universitaria: un estudio piloto 63



ISSN-E: 2542-3401, ISSN-P: 1316-4821 Universidad, Ciencia y Tecnologia,
PERIODO: ABRIL-JUNIO Vol. 29, Num. 127, (pp. 61-69)

La gamificacion desde la perspectiva de la teorfa de la autodeterminacion implicaria acercar al estudiante
desde la ausencia de motivacion hasta la motivacion intrinseca a través de recompensas que se encuentran
entrelazadas con las actividades de aprendizaje. Dichas recompensas, que toman la forma de ubicacion en
tablas de posicionamiento, insignias, puntos, entre otros, permitirian que el estudiante desarrolle un estado
de satisfaccion y disfrute inherentes a sus actividades de aprendizaje. Si el estudiante puede comprender que
por cada respuesta certera que da obtiene puntos, permitiéndole dichos logros alcanzar niveles mas altos en
tablas de posicionamiento, obteniendo a su vez insignias, reconocimientos de nivel, entre otros elementos,
eso le llevarfa a un mayor sentimiento de autonomia, debido a que, a través de los elementos Iddicos, el
estudiante serfa consciente de los nuevos conocimientos y habilidades adquiridas por su esfuerzo personal,
en un entorno de disfrute de sus pequefios logros que acumulados conducen a logros mayores, dandole la
seguridad de poder seguir aprendiendo por medio de su esfuerzo individual sin percibir ninguna carga, sino
mas bien emociones relacionadas con la felicidad. Esto le da al estudiante la sensacién de ser competente,
capaz de seguir aprendiendo y adquiriendo nuevos conocimientos y destrezas, mientras disfruta del proceso.
Al mismo tiempo, conforme el estudiante va adquiriendo autonomia y un sentido de competencia, también va
dandose cuenta del valor que tienen estas habilidades para establecer vinculos con el entorno que valora sus
competencias adquiridas, fortaleciendo vinculos con sus docentes y familiares que aprecian sus logros,
ademas de fomentar el trabajo en equipo cuando la gamificacién esta guiada a reconocer en cada estudiante
sus potencialidades complementarias. Esto ultimo se puede lograr cuando el docente utiliza diferentes tipos
de calificaciones que permitan clasificar a los estudiantes de acuerdo a sus talentos propios y dones
adquiridos hasta ese momento, pero también motivando el desarrollo de nuevas habilidades.

Otra teoria desde la que se ha enfocado el estudio de la gamificacion es la teorfa del flujo (Flow) que fue
propuesta por el psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi [17]. Esta teorfa describe un estado mental en el que una
persona esta completamente inmersa y enfocada en una actividad, experimentando una sensacion de
disfrute y satisfaccion. Cuando una persona se encuentra en un estado de flujo, se caracteriza por tener una
concentracion intensa manteniéndose completamente enfocada en la tarea que realiza, ademas experimenta
una pérdida de autoconciencia, no preocupandose por si misma o su entorno, asimismo, siente que tiene el
control sobre la actividad que realiza, experimentando también una distorsiéon del tiempo, que parece pasar
mas rapido o mas lento de lo normal, siendo participe de una experiencia “autotelica” en la que la actividad
realizada es intrinsecamente gratificante, no necesitando recompensas externas. Sin embargo, existen
condiciones por las cuales es posible alcanzar este estado de flujo, tales como el equilibrio entre el desafio y
las habilidades requeridas para la realizacién de una tarea, es decir, que esta sea suficientemente desafiante
para mantener el interés pero sin tanta dificultad como para generar frustracion; ademas de ser necesaria la
existencia de metas claras u objetivos especificos para ayudar a mantener el enfoque; todo ello con una
retroalimentacion inmediata que permita ajustar y mejorar la ejecucion de la tarea asignada.

Es asi que, desde la perspectiva del Flow, el uso de la gamificacion en el aula universitaria proporciona las
condiciones necesarias para un estado de flujo cuando el docente desafia a los estudiantes con tareas o
preguntas gamificadas de diferentes grados de complejidad y no solamente otorgando preguntas sumamente
faciles o extremadamente dificiles. También se establece este estado propuesto por la teoria de del Flow
cuando el docente pre-establece metas claras, que pueden incluir el completamiento de tareas gamificadas
especificas con el proposito de conseguir el minimo y el maximo puntaje requerido para considerar que se ha
alcanzado el aprendizaje deseado. Sin embargo, la condicion mas resaltante provista por la gamificacion en el
aula universitaria serfa la capacidad intrinseca de la gamificacion como estrategia de ensefianza: proporcionar
retroalimentacion rapida, puesto que los estudiantes obtienen las puntuaciones, estrellas, insignias o puntos
justo en el momento que completaron cada actividad o tarea propuesta.
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Una vez logradas las condiciones requeridas para obtener un estado de flujo, la gamificacion fomenta que el
estudiante se encuentre completamente inmerso y enfocado en su actividad de aprendizaje, experimentando
disfrute y satisfaccién mientras va ganando puntos por su desempefio, o tratando de recuperar los puntos
perdidos, aumentando asf la intensidad de su concentracion, lograndose asi un completo enfoque en la tarea
asignada, alcanzando una pérdida de autoconciencia que le desconecta de todos los distractores externos
que podrian entorpecer su actividad de aprendizaje, sintiéndose en pleno control de la tarea que realiza,
experimentando una distorsién de su percepcion del tiempo, puesto que no presta atencién al tiempo que
transcurre mientras esta inmerso en sus actividades de gamificacion, lo que le lleva a un estado de
gratificacion que le permite prescindir de recompensas externas desvinculadas de su proceso de aprendizaje,
sino solamente, de aquellas que recibe como parte de la trama y urdimbre de la integracion de las
recompensas inmediatas recibidas del proceso mismo de aprender.

Las dos teorfas presentadas, tanto la teorfa de la autodeterminacion como la teoria del flujo permiten
comprender los mecanismos subyacentes del uso de la gamificaciéon en el aula universitaria, sin embargo,
para la evaluacion del uso de la gamificacion por parte de los docentes universitarios es necesario recurrir a la
ciencia de la psicometrfa, que se encarga del estudio de las técnicas y procedimientos necesarios para la
elaboraciéon de instrumentos de medicion de variables psicoldgicas, tan necesarias en las ciencias sociales.
Esta ciencia en constante desarrollo incluye varias perspectivas tedricas -que, debido a su amplitud, su
explicacién no forma parte de los propdsitos de este trabajo-, entre las cuales esta la teorfa clasica de los test
(TCT), la teorfa de respuesta al ftem (TRI), la teoria de la generalizabilidad (TG) y otras de mas reciente aparicion
como la teoria de redes. Si bien existen varias teorfas psicométricas, en el presente estudio se opta por
abordar la teoria clasica de los test [18], la teorfa psicométrica con mayor desarrollo y respaldo empirico en Ia
actualidad. Segun la teorfa clasica de los test, se considera el que puntaje obtenido en una escala o test (X) es
el resultado de la suma del nivel verdadero de un rasgo o caracteristica de un sujeto (V) mas el puntaje de
error no sistematico (e) que resulta de razones desconocidas o aleatorias, como se expresa en la ecuacion:
X =V + e Segln esta teorfa, el error de medicion se reduce cuando se consiguen evidencias suficientes de
validez y confiabilidad. La validez se entenderia como aquel conjunto de evidencias que respaldan la
aseveracion de que el test o prueba mide aquel rasgo, actitud o capacidad que pretende medir, mientras que
la confiabilidad implicarfa la consistencia de estas medidas en funcion al tiempo, por lo que serfa precisa al
proporcionar los mismos resultados a los mismos sujetos en las mismas condiciones.

Para elaborar instrumentos de medicion validos y confiables, la literatura cientifica indica los pasos
requeridos [18], [19]. Segun dichos procedimientos, primero, se elabora una matriz de especificaciones, a
partir de una consulta a expertos 0 en base a una revision tedrica o sistematica previa [1], identificandose
areas de contenido expresadas en manifestaciones elegidas de acuerdo a una perspectiva tedrica especifica.
Segundo, se redactan los items de forma clara y simple, con el cuidado necesario para reducir problemas de
aquiescencia, deseabilidad social, indecision o respuestas extremas (efectos de suelo o techo), eligiéndose
ademas un formato de opciones de respuesta [20]. Tercero, se escriben las instrucciones para el examinado,
de forma clara y sin ambigledad. Luego siguen los analisis psicométricos para determinar la validez y
confiabilidad del instrumento, entre los cuales se encuentra el andlisis de validez de contenido por juicio de
expertos -cuantificable a través del coeficiente V de Aiken-, y la confiabilidad por consistencia interna -medible
por los coeficientes alfa de Cronbach y Omega de McDonald-.
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I1l. METODOLOGIA

A partir de la revision de la literatura, se elabord la escala de actitud de los docentes hacia la gamificacion en
el aula universitaria (EAGAU), con las areas de contenido denominadas: Evaluacién, Motivacién, Desarrollo de
competencias, Dinamizacion de contenidos y Mejora del compromiso, que a su vez fueron expresadas en 3
manifestaciones: cognitivas, procedimentales y actitudinales. Las cinco areas de contenido identificadas
fueron: “Evaluacion” (ftems 1 al 16), “Motivaciéon” (ftems 17 a 27), “Desarrollo de competencias” (ftems 28 a 46),
“Dinamizacion de contenidos” (ftems 47 a 55) y “Mejora de compromiso” (ftems 56 al 61). Se eligié un formato
de escalamiento tipo Likert, con 5 opciones de respuesta: totalmente en desacuerdo = 1, en desacuerdo = 2,
ni de acuerdo ni en desacuerdo = 3, de acuerdo = 4y totalmente de acuerdo = 5.

Para el analisis de validez de contenido de estos 671 ftems, se contd con la participacion de 8 expertos,
docentes universitarios que hacen uso de estrategias de gamificacion en el dictado de sus clases, quienes
calificaron los items en base a 4 criterios: claridad, congruencia, contexto y dominio del constructo con una
escala de 7 opciones de respuesta desde 0 = El criterio de validacion no se cumple, hasta 6 = El criterio de
validacion se cumple. Los resultados de la calificacion de los items y de la prueba completa fueron analizados,
en cuanto a validez de contenido, a través del coeficiente V de Aiken con intervalos de confianza al 95%,
considerandose aceptados aquellos items que posean todos los valores de limite inferior de intervalo de
confianza mayor a 0,7.

En el estudio piloto, se administrd el instrumento a una muestra de docentes universitarios. Una vez
completadas las respuestas de los participantes, los datos fueron ingresados al programa de acceso libre
Jamovi 1.2.2 que hace uso de cddigos y paquetes estadisticos del Software R. En dicho programa se realiz¢ el
analisis psicométrico, determinandose el indice de discriminacion de los items (IDIS) a través de la correlacion
producto-momento de Pearson entre los valores del item y la suma total de los demas items, considerandose
valores adecuados aquellos mayores a 0.2, ademas se calculé el indice de dificultad de cada item (ID),
teniéndose por adecuados aquellos valores que no fuesen iguales a los valores extremos de respuesta: 1y 5.

Ademas, se analizé confiabilidad del instrumento verificando sus variaciones segin fuesen eliminados los
ftems de forma individual por medio de los coeficientes alfa de Cronbach y Omega de McDonald (ay w) y se
obtuvo también la medida de confiabilidad preliminar total del instrumento, asi como de cada una de sus
dimensiones. Para recabar los datos requeridos para los andlisis mencionados, se conté con la participacion
de 34 docentes universitarios peruanos con las caracteristicas sociodemograficas presentadas en la tabla 1.

Tabla 1. Caracteristicas de los participantes del estudio piloto.

Caracteristica Categorias Frecuencia Porcentaje

Femenino 18 52.9%
Sexo -

Masculino 16 47.1%
Lima 7 20.6%
Denart to d San Martin 15 44.1%
La Libertad 4 11.8%
Amazonas 1 2.9%
. . . Estatal 6 17.6%
Tipo de universidad S Gl >
Privada 28 82.4%
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IV. RESULTADOS

El andlisis de contenido de los 61 ftems iniciales del instrumento reveld que la mayorfa de ellos tuvieron
valores V de Aiken significativos y con un limite inferior de intervalo de confianza al 95% superior a 0,7, a
excepcion del ftem 1 que poseia un valor de limite inferior de intervalo de confianza igual a 0,7 en el criterio de
contexto, el item 7 con valores inferiores a 0,7 en los criterios de claridad, contexto y dominio del constructo,
los ftems 14 y 15 solo en claridad y el item 20 en todos los criterios ademas de valores V de Aiken no
significativos en claridad y contexto (Tabla 2).

Tabla 2. {tems con valores bajos de V de Aiken en una o més categorias de calificacion.

Analisis de validez de contenido Andlisis de items a partir de los
item Categoria por juicio de expertos datos de la prueba piloto
\ p IC 95% [LI; LS] D IDIS o w

Claridad 0,06 | ** [0,86: 0,99]
Congruencia 0,96 > [0,86; 0,99]

1 Contexto 0,83 =* [0,70;0,91]2 453 | 0,708 | 0,980 | 0,982
Dominio del constructo 0,96 - [0,86; 0,99]
Claridad 079 | ** [0,66; 0,88]¢
Congruencia 0,92 o [0,80; 0,97]

7 Contexto 0,81 | ** [0,68; 0,00 | 24| 0654 | 0980 ) 0,982
Dominio del constructo 0,81 K [0,68; 0,90]2
Claridad 081 | ** [0,68; 0,90]*
Congruencia 0,85 = [0,73;0,93]

14 Contexto 0,85 _ [0,73;0,93] 4,26 | 0,561 0,980 0,982
Dominio del constructo 0,85 > [0,73; 0,93]
Claridad 0,81 =* [0,68; 0,90]2
Congruencia 0,85 o [0,73; 0,93]

15 Contexto 0,85 — [0,73: 0,93] 4,44 | 0,788 0,980 0,982
Dominio del constructo 0,85 o [0,73; 0,93]
Claridad 0,71 | =0,05 [0,57;0,82]*
Congruencia 0,75 * [0,61; 0,85]2

20 Contexto 0,71 | =0,05 [0,57;0,82]® 426 | 0,686 0,980 0,982
Dominio del constructo 0,75 * [0,61; 0,85]®

Nota: V =V de Aiken, LI = limite inferior de intervalo de confianza, LS = Iimite superior de intervalo de confianza, p
= nivel de significacion estadistica, ID = indice de dificultad, IDIS = indice de discriminacion, a = Alfa de Cronbach,
w = Omega de McDonald.

“*valores de limite inferior de intervalo de confianza por debajo del limite requerido (LI < 0,7).

**p < 0.007; *p < 0.05.

En los resultados de la prueba piloto, todos los ftems obtuvieron valores de indice de dificultad (ID) que
indican que no existi¢ dificultad para comprender su contenido (1 < ID < 5) y en cuanto al indice de
discriminacion (IDIS), también los valores fueron adecuados (IDIS > 0,2), demostrandose que todos los ftems
discriminan adecuadamente entre puntuaciones altas y bajas. El andlisis de confiabilidad mostré que la escala
completa alcanzo los valores de a = 0,980 y w = 0,982, valores que no se alterarian en caso de eliminarse cada
ftem de forma individual, a excepcion del item 59 que al ser retirado elevarfa en una milésima el valor a de
toda la escala, o que no se considera como suficiente razén para eliminarlo.

En base a los hallazgos, se decidi¢ eliminar los items 1, 7, 14, 15y 20 para versiones posteriores de la escala.
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CONCLUSIONES

Los resultados indican que la escala de actitud hacia la gamificacion en el aula universitaria (EAGAU) posee
propiedades psicométricas adecuadas en términos de validez de contenido y confiabilidad. Debido a que,
existen escasos estudios sobre la actitud de los docentes hacia el uso de la gamificacion en el aula
universitaria, los hallazgos de este estudio marcan un punto de referencia importante para investigaciones
futuras concernientes a la implementacion de estrategias de gamificacion en el aula universitaria.

Si bien la gamificacion no se limita al uso de estrategias de juego implementadas virtualmente o con uso de la

tecnologfa, pues implicarfa también el uso de estrategias de juego tradicionales, la gamificacion en la
educacion terciaria ha marcado una tendencia creciente reciente debido al auge en el uso de nuevas
tecnologfas, resaltando una actitud general favorable por parte de los docentes, que muestran mayor
preferencia por herramientas de gamificacion de facil uso y aceptacion social, asi como el disfrute que
produce su uso y su utilidad percibida.

La EAGAU es una herramienta que posee evidencias preliminares de validez y confiabilidad, para medir la
actitud de los docentes universitarios hacia la gamificacion, con la que se pueden realizar investigaciones
futuras para evaluar las propiedades psicométricas de esta escala mediante analisis mas avanzados, que
permitan obtener evidencias de la validez de su estructura interna a través de los analisis factoriales
exploratorio (AFE) y confirmatorio (AFC) que a su vez permitirian obtener evidencias de validez convergente y
discriminante por cada dimension identificada. También pueden realizarse analisis de validez en relacion con
otras variables. Con los resultados obtenidos de dichos estudios, se podrfa contar con un instrumento Util
para disefiar programas de formacion docente en el uso de la gamificacion como herramienta pedagogica.

Aunqgue los resultados de este estudio piloto son alentadores, el tamafio de muestra reducido () limita la
generalizacion de los resultados, por lo que se necesitan estudios futuros con mayor nimero de participantes.
Tampoco se ha podido confirmar si las cinco areas de contenido propuestas corresponden a una estructura
basada en datos empiricos, ya que no se realizaron andlisis factorial exploratorio o confirmatorio debido al
reducido tamafio de muestra. Ademas, la muestra se limitd a docentes universitarios peruanos, por lo que se
sugiere realizar estudios de validacién en otros contextos culturales.

La EAGAU demuestra propiedades psicométricas iniciales prometedoras, con alta validez de contenido y
confiabilidad. Esta escala puede ser una herramienta valiosa para comprender y promover la implementacion
de la gamificacion en la educacién superior. Futuras investigaciones deberian explorar la relacion entre las
actitudes medidas por la EAGAU vy la implementacion real de estrategias de gamificacion por parte de los
docentes.
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