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Resumen

El uso educativo del videojuego se ha posicionado en la actualidad como una tendencia
investigativa en boga, si bien no existe una correspondencia practica con ello en su
asentamiento como recurso comun en las instituciones educativas. Asi, el objetivo del
presente trabajo se centra en analizar el perfil de los futuros docentes de Educacién Infantil
y Primaria en lo que refiere al potencial educativo de los videojuegos. Para ello, se opta por
la realizacién de un estudio de corte cuantitativo correlacional transversal y disefio ex post
facto prospectivo de mas de un eslabdn causal, atendiendo a las barreras y adecuacidn,
viabilidad de implementacién y efectividad y motivacién derivadas del videojuego en la
educacidn. Se observé que la determinacion de las limitaciones de uso del videojuego sobre
su adecuacidon contextual e, indirectamente, en la efectividad de sus beneficios educativos,
al tiempo que su viabilidad de introduccién en las aulas, determinada principalmente por
dichas necesidades contextuales, predijo de forma determinante los beneficios educativos
que se asociaron al aprendizaje lidico con medios digitales. Consecuentemente, se establece
la pertinencia de reformas en los planes de formacién del profesorado como conductor de
cambios actitudinales hacia un asentamiento verdadero del videojuego en la educacién.
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Abstract

The educational use of video games has been regarded as a research tendency of current
relevance, even though there is not an actual practical correspondence with its settlement
within educational institutions. Therefore, the main objective of the present work is to
analyze future Early Childhood and Primary Education professionals’ profiles regarding the
potential educative utility of videogames as a didactic resource. In order to achieve this, a
quantitative cross-sectional study under a prospective ex post facto with more than one
causal step design was developed, taking into consideration the perceived barriers, adequacy
and viability of implementing games under educational purposes, as well as the motivation
and pedagogical effectiveness associated with them. It was observed that applicability
limitations predicted contextual adequacy and, indirectly, the educational effectiveness of
this resource. Additionally, perceived viability, conditioned under these contextual adequacy
needs, significatively predicted the educational benefits linked to playful learning under
digital entertainment media. Consequently, the critical immediacy for reforms regarding
Spanish teacher training curricula was established, as it plays a crucial role in the process of
progressively shaping educator’s beliefs and attitudes towards the implementation and
consolidation of these tools in actual classrooms.
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Introduccion

Larevolucién tecnoldgico-digital que ha venido caracterizando el avance social de los ultimos
afios no se ha limitado exclusivamente al cambio en las formas de interaccién y relacién
humanas, sino que ha supuesto una verdadera reconfiguracién de los modos de informacidn
y formacién sin precedentes histéricos (Prensky, 2001). Entre estos recursos destaca el caso
del videojuego con utilidad didactica (Becker, 2007; Camufias-Garcia et al., 2023), pues a pesar
de haberse desarrollado amplia investigacién sobre el mismo y su potencial utilidad, resulta
auin una practica no asentada ni habitual su introduccién en aulas formales (Riith et al., 2022).

Se establece asi la profundizacién en la posicién de los educadores mds cercanos a estas
nuevas herramientas, los vinculados a las etapas integradas por “poblacién que realmente
juega a los videojuegos a razén diaria” (Guan et al., 2024, p. 2), como una tematica de
relevancia que sirva tanto a modo de diagndstico de necesidades actitudinales y/o formativas
actuales, como referencia para la incidencia informada en aspectos en la formacién docente.

Marco tedrico-conceptual

Puede describirse la figura del futuro profesor como aquel estudiante matriculado en un
programa universitario de formacién del profesorado conducente a la obtencién de un
certificado habilitante (Marin Diaz et al., 2024). Siguiendo a Alonso-Garcia et al. (2023) y
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Trujillo-Torres et al. (2023), la incidencia sobre el perfil actitudinal de esta poblacién resulta
fundamental en lo referente a la actualizacién y mejora de las practicas educativas.

La implementacidén de los videojuegos en la educacion, como productos lidicos basados en
reglas de ldgica interna (Cole et al., 2024; Esposito, 2005), tiende a encuadrarse como
subgénero del llamado Aprendizaje Basado en Juegos, el Aprendizaje Basado en Juegos
Digitales (DGBL, por sus siglas en inglés). Esta subclase podria describirse como la utilizacién
de los videojuegos con propdsito formativo, combinando aprendizaje significativo y
entretenimiento activo sin supeditacién de uno al otro (Gravelsina & Daniela, 2024).

Con ello, el objetivo principal del presente trabajo de investigacion se centra en analizar el
perfil de los futuros docentes de Educacidn Infantil y Primaria en lo que refiere al potencial
educativo de los videojuegos. Con el propdsito de guiar este trabajo se establecieron diversas
preguntas de investigacién, incluyendo:

Pl1: ;Qué factores determinan la viabilidad de aplicacién percibida de los videojuegos en las
aulas de Educacién Infantil y Primaria?

PI2: ;En qué medida la viabilidad de aplicacién percibida de los videojuegos por futuros
docentes de Educacidn Infantil y Primaria condiciona la efectividad y motivacién asociados al
uso educativo de los videojuegos?

PI3: ¢Existen diferencias significativas en el perfil de aplicabilidad potencial del videojuego
entre los futuros docentes de Educacidn Infantil y Primaria?

Modelo de investigacion e hipoétesis planteadas

Tal y como se indicaba previamente, las evidencias existentes acerca del potencial didactico-
metodoldgico de los videojuegos han sido ampliamente explorados, permitiendo ello
establecer una base tedrica que perfile y otorgue sentido a las percepciones que puedan
tener sobre ellos futuros y actuales docentes.

Viabilidad y adecuacién percibidas por el profesorado de DGBL

Una de las principales posiciones criticas al respecto de ello es la marcada por el trabajo de
Alonso-Garcia, Rodriguez-Fuentes et al. (2024), sefialando el potencial distractivo del recurso
al focalizarse exclusivamente en el aspecto ludico de los recursos utilizados, ampliamente
asociada al beneficio de la socializacién impulsada por estos recursos bajo un uso no abusivo
(Ayllén-Salas et al., 2024).

Mas alla de dificultades de implementacion, Camuinas-Garcia et al. (2025) advierten de que el
profesorado no acepta aln que los videojuegos sean capaces de crear experiencias de
aprendizaje interdisciplinares y no estimulantes en demasia, en gran medida dada la
complejidad de recopilaciéon de contenidos que requieren. En cualquier caso, Knorr y Zinn
(2022) sefialan que la ambicidn de estas propuestas tiende a requerir de un apoyo explicito y
manifiesto de la comunidad educativa de los centros y los responsables del alumnado

Acorde a Zhang y Chen (2021), una de las mayores dificultades de aplicacién educativa del
videojuego se ubica en la falta de formacién del propio cuerpo docente, si bien
investigaciones paralelas, como la conducida por Shonfeld y Greenstein (2021), observé que
la satisfaccion mantenida en lo que refiere a la gestidn del grupo clase y la dificultad de
dominio del propio videojuego resultan aspectos similarmente determinantes en la viabilidad
de uso educativo del videojuego.

Es posible asi plantear las hipdtesis: (H,) la adecuacion contextual percibida de los
videojuegos tendrd una relacién estadisticamente significativa con la viabilidad de aplicacién
percibida (ADE — VIA); (H.) las barreras de aplicacién percibidas tendran una relacién
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estadisticamente significativa con la viabilidad de aplicacién percibida (BAR — VIA) y (Hs) las
barreras de aplicacién percibidas tendran una relacién estadisticamente significativa con la
adecuacién contextual percibida de los videojuegos (BAR — ADE).

Efectividad didactica y efectos motivacionales derivados del DGBL

Una de las principales lineas alrededor del caracter formativo positivo del videojuego se ha
asentado sobre la mejora del aprendizaje y la significacion del mismo (Alonso-Garcia,
Rodriguez-Fuentes et al., 2024; Pedrosa, 2024). Similarmente, las actividades de caracter
lddico favorecen la configuracidon de espacios de aprendizaje significativos en base a la
inmersion del estudiantado y la aplicacién de saberes previos (Ardito & Czerkawski, 2021).

Pese aello, lainvestigacién actual apunta a la necesidad inicial de que los propios educadores
experimenten la utilidad real que pueden mostrar los videojuegos de forma previa a su
aplicacién (Gravelsina & Daniela, 2024). Similarmente, el estudio pionero de Tsai et al. (2022),
a partir de experiencias de disefio de videojuegos educativos con 36 futuros docentes, reveld
que la percepcidn hacia su efectividad aumentaba conforme alumnos de Educacién Primaria,
etapa objetivo de los mismos, los valoraban positivamente.

Con ello, es posible plantear tres nuevas hipdtesis, incluyendo: (H,) la viabilidad de aplicacion
percibida tendrd una relacién significativa con la efectividad didactica percibida (VIA — EFE);
(Hs) la viabilidad de aplicacién percibida tendra una relacién significativa con la capacidad
motivacional percibida (VIA — MOT), (He) la capacidad motivacional percibida tendra una
relacidn significativa con la efectividad didactica percibida (MOT — EFE) y (H;) la adecuacién
percibida tendrd una relacién significativa con la efectividad asociada al videojuego (ADE —
EFE) y (Hs) las barreras de aplicacién percibidas ejercerdn un efecto indirecto sobre la
efectividad de los videojuegos a través de la adecuacidn contextual de los videojuegos a las
aulas (BAR — ADE — EFE).

Rol mediador del docente como disefiador curricular lidico

Variedad de caracteristicas personales y/o sociodemograficas inherentes a los educadores
resultardn de influencia en la posicidn mantenida con respecto a la utilidad y/o posibilidad de
utilizacién del videojuego en las aulas. Asi, Alonso-Garcia, Victoria-Maldonado et al. (2024)
establecen que los estudiantes de los Grados habilitantes en Educacién Infantil, acerca de la
declaracion de sus competencias digitales, muestran un perfil centralizado, al tiempo que los
discentes de Educacién Primaria tendian a declarar valores significativamente polarizados, al
tender en mayor medida a la atraccién hacia el uso ltdico del videojuego (Liu et al., 2022).

En lo referente a la edad y/o la etapa de desarrollo profesional del profesorado Hossein-
Mohand et al. (2021) y Hsu et al. (2020) afirman que los docentes en servicio de edad
avanzada se muestran mas proteccionistas en lo referente a las metodologias activas. Pese a
ello, autores como Gutierrez et al. (2023) y Hayak y Avidov-Ungar (2020) apuestan por una
interpretacién alternativa, basandose esta en que el mayor desarrollo profesional y
académico del educador experimentado puede corresponder a la formacién de un criterio
fundamentado acerca de posibles riesgos de la tecnologia en la realidad educativa.

A partir de esta evidencia, se posibilita la inclusién de una ultima hipdtesis de investigacion:
(Ho) la edad de los futuros docentes ejerce una moderacién significativa en la relacién entre
las barreras y la viabilidad percibidas (Edad — [BAR — VIA]).

Investigaciones previas y justificacion del presente trabajo

Siguiendo a Avidov-Ungar y Hayak (2022), existe entre los docentes una creencia positiva
generalizada hacia la adecuacién y beneficio formativo de los videojuegos, si bien no se
habian acometido reformas significativas a nivel practico hasta la transicidn hacia un modelo
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de ensefianza digital forzado por la pandemia reciente. En esta linea, estudios como el
desarrollado por Liu et al. (2022), a pesar de demostrar que la eficacia percibida de los
videojuegos actia como determinante de la percepcién formativa de los mismos, no ofrecié
una indagacion en base a diferencias entre etapas educativas.

Figura 1.

Modelo SEM de mediacién-moderacidn hipotético. Los efectos indirectos se marcaron en rojo y los de
moderacién en verde.

Hs -
ADE >/
- EFE
H; 7
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Ello resulta de especial interés al existir precedente de desacuerdo internacional sobre la
viabilidad de uso de este recurso entre etapas educativas Cézar-Gutiérrez et al. (2024). Estos
resultados, sin embargo, han resultado ampliamente replicados en la Educacién Secundaria
(Koparan, 2022), siendo una etapa con un perfil docente caracteristico y no aplicable al resto
de niveles de la Educacién Basica dado el caracter de especializacién inicial de su profesorado.

Una posible explicacion de ello puede derivar del estudio mediacional de Yeo et al. (2022), en
el cual 304 profesionales de Educacién Primaria mostraron que la facilidad percibida de uso
actuaba como determinante en la mayor o menor voluntad de uso real del videojuego, siendo
la dificultad de dominio de controles del videojuego y el control de aula actores cruciales para
dicho posicionamiento (Becker, 2007), y escasamente facilitados en Educacién Infantil.

Se justifica asi la relevancia de este trabajo de investigacion como profundizacién en las
caracteristicas de los futuros educadores hacia el uso del videojuego no ya Unicamente para
la informacion de futuras vias formativas (Rith et al., 2022), sino para esclarecer las
diferencias existentes con relacién a la poblacién de destino de tales herramientas,
escasamente contempladas en la literatura existente.

Metodologia

Se desarrollé un estudio cuantitativo de corte transversal y disefio ex post facto prospectivo
de mds de un eslabdn causal (Montero & Ledn, 2005) con Modelado por Ecuaciones
Estructurales Multigrupo (M-SEM), a partir de la aplicacién de una encuesta
autoadministrada entre los estudiantes de los Grados de Educacién Infantil y Educacidn
Primaria de la Universidad de Granada.
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Se requirié una muestra de, al menos, 384 estudiantes para garantizar representatividad de
la poblacién con un nivel de confianza del 95%. Para ello, se utilizd un muestreo no
probabilistico por conveniencia (Cochran & Dfaz, 1980), invitando a estudiantado potencial a
la participacién en la investigacion asegurando el alcance de la cuota muestral esperada. La
muestra se compuso asi por el estudiantado que cumplimentd voluntariamente un
cuestionario administrado a través de Google Forms.

Participantes y procedimiento

El estudiantado participante respondiéd a cuestiones demograficas varias de interés
investigativo (edad, grado universitario de matriculacién y experiencia habitual
autorreportada con videojuegos), asi como a una escala validada acerca de la utilizacién
didactica del videojuego. Previamente, en linea con la legislacién vigente (Ley Orgénica
3/2018 de 5 de diciembre de Proteccion de Datos Personales y Garantias de Derechos
Digitales), se informd acerca de las bases del estudio, el tratamiento anénimo de datos y
ofrecié un formulario de consentimiento informado. La recoleccién de datos se desarrollé
durante los meses de noviembre y diciembre de 2023.

La muestra final se definid por 162 estudiantes de Educacién Primaria, 47 hombres y 115
mujeres, y 281 de Educacién Infantil, con 29 hombres y 252 mujeres (n = 443, e = £0.043 [95%
IC]), comprendiéndose la edad de la muestra entre los 18 y 47 afios (M = 20.64; DT = 3.716).
La aparente desigualdad representativa a razén de sexo halla su razén en la amplia
prevalencia de futuras docentes mujeres en los Grados estudiados, especialmente en la
Educacidn Infantil, asegurando con ello la representatividad sociodemografica.

Asimismo, ambos grupos muestrales alcanzan el requisito minimo de cinco observaciones
por variable tratada en el instrumento de recogida de datos (configurado por 21 items)
establecido por Bentler y Chou (1987) en el disefio de modelos SEM, asi como el tamafio
muestral minimo requerido para la deteccidn de tamafos de efecto moderados en pruebas
de bondad de ajuste referidas al establecimiento de modelos predictivos por medio de
regresion lineal multiple con un maximo de cuatro predictores (nimero de factores del
instrumento menos uno), siendo este de 129 (Faul et al., 2009).

Instrumento de recogida de datos y anilisis de estos

Se tomd como referencia para la presente investigacion la escala EG-P1 elaborada
inicialmente por Aznar-Diaz et al. (2017). Pese a haber sido validada a nivel de contenido por
panel de expertos y su fiabilidad comprobada satisfactoriamente, siguiendo las
recomendaciones establecidas por Sudrez Rodriguez y Jornet Melid (1994), resulta vital que
un instrumento sea estudiado en niveles adicionales de validez, incluyendo de constructo y
criterio, a fin de garantizar su medicién éptima.

El proceso de validacién del instrumento en ambos niveles, incluyendo una conceptualizacion
tedrica de las dimensiones tratadas, puede ser revisado en el Anexo de este articulo. La escala
final se compuso de 21 ftems, presentados bajo una estructura Likert-4 oscilando entre 1 =
Muy en desacuerdo y 4 = Muy de acuerdo.

A fin de configurar y evaluar el SEM previamente hipotetizado, disefiado siguiendo las
directrices de Hair et al. (2019), se utilizaron tanto el paquete estadistico lavaan (Rosseel,
2012) como el software IBM SPSS (IBM Corp., Armonk, NY, USA, versién 28.0), junto a la
macro de normalidad multivariada disefiada por DeCarlo (1997).
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Resultados
Determinacion de la normalidad de las distribuciones muestrales

En primer lugar, se procedié a comprobar la normalidad univariada de la distribucién de los
datos con el fin de determinar la forma de proceder en su posterior andlisis. A pesar de la
significacion de las pruebas de normalidad para todos los items, se obtuvieron valores
adecuados de asimetria y curtosis (Kline, 2005), confirmando normalidad univariada.

Se obtuvieron valores de asimetria (38,596) y curtosis (513,552) multivariados de Mardia
significativamente superiores a los esperados, esto es, 0 y p(p+2) = 483, siendo p el nimero
de variables tratadas, respectivamente (Mardia, 1970, 1974). Asi, se viol la asuncién de
normalidad multivariada, debiendo emplear una estimacion robusta para el planteamiento y
evaluacion del modelo M-SEM, optando por la estimaciéon de Maxima Verosimilitud Robusta
Marginal atendiendo a la naturaleza ordinal de los datos (Hong & Cheng, 2019).

Con el propdsito de asegurar la inexistencia de multicolinealidad en el andlisis, siendo ello un
factor critico en la confeccidn de modelos SEM, se realizé un analisis del Factor de Inflacién
de la Varianza (VIF, por sus siglas en inglés) y del estadistico de tolerancia de cada variable
con relacién a la sumatoria de las puntuaciones de su factor especifico. Considerando valores
de VIF no superiores a 5 y de tolerancia no inferiores a 0,2 como medidas de inexistencia de
multicolinealidad (Kim, 2019), se prosiguid con el andlisis. La Tabla 1 ofrece una
profundizacidn en los estadisticos derivados de estos procedimientos.

Evaluacion del modelo estructural

En lo respectivo a los indices de bondad de ajuste absoluto, se obtuvo un estadistico chi
cuadrado significativo (x2 = 478,644; p = 0.000), resultando esperable teniendo en
consideracién la sensibilidad del mismo a tamafios muestrales amplios (Bentler & Bonett,
1980). Se obtuvo GFI = 0,904, superior al 0,9 recomendado (Kocakaya & Kocakaya, 2014), AGFI
= 0,876, adecuado para modelos SEM complejos (Brett & Drasgow, 2002), RMR = 0,031y
SRMR = 0,073, aceptables al ser inferiores a 0,08 (Kocakaya & Kocakaya, 2014), asi como
RMSEA = 0,058 [0,051, 0,064] (pclose = 0,08), pudiendo afirmar un ajuste cercano excelente
del modelo (Hu & Bentler, 1999).

Las medidas de bondad de ajuste relativo se concretaron en TLI (NNFI)= 0,900, CFI = 0,915,
ambos en el recomendado 0,9 (Tabachnik & Fidell, 2007), y NFI = 0,859, inferior al
recomendable 0,9 aunque en intervalo aceptable por proximidad a este (Marsh & Hocevar,
1985). Finalmente, la razén x2/grados de libertad del modelo se establecié en 2,43 (gl = 197),
mostrando una parsimonia en el nivel de excelente (Brett & Drasgow, 2002).

Tabla 1.

Estadisticos de normalidad y multicolinealidad de la escala EG-P1

Variable M DT VIF Tolerancia K-S-L S-W Asimetria Curtosis

E1 3,35 0,628 1,963 0,509 0,282%%*  0,760%** -0,475 -0,369
E2 3,45 0,601 1,822 0,549 0,325***  0,729%*%* -0,581 -0,586
E3 3,63 0,483 1,555 0,643 0,408***  0,612%** -0,539 1,717

E4 3,44 0,618 2,204 0,454 0,324***  0,735%%* -0,627 -0,55

E5 3,39 0,671 2,161 0,463 0,302%%* o 753%%% -0,871 0,545
E6 3,37 0,665 2,275 0,440 0,298%%%  0,763%** -0,676 -0,195
E7 3,35 0,686 2,015 0,496 0,290%**  ,771%** -0,696 -0,142
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A1 3,44 0,569 1,625 0,615 0,316%%%  0,718%** -0,393 -0,791
A2 3,48 0,544 1,631 0,613 0,334*%**  0,695%** -0,348 -1,037
A3 3,6 0,49 1,262 0,793 0,393%**  0,622%%* -0,412 -1,839
Vi1 2,92 0,72 1,510 0,662 0,242%** 0 807*%* 0,122 -1,062
V2 2,67 0,684 1,610 0,621 0,291%%%  0,769%** 0,537 -0,783
V3 2,97 0,582 1,473 0,679 0,336%**  0,752%%* 0,002 -0,033
V4 3,01 0,652 1,364 0,733 0,289%¥%  0,792%** -0,009 -0,637
M1 3,51 0,552 1,536 0,651 0,345***  0,692%** -0,59 -0,24
M2 3,53 0,547 1,981 0,505 0,361%*% 0 687%%* -0,588 -0,783
M3 3,4 0,666 1,501 0,666 0,315%**  Q,751%%% -0,65 -0,635
B1 2,99 0,806 1,506 0,664 0,253%** 0 ,844%** -0,423 -0,374
B2 2,92 0,789 1,621 0,617 0,286%**  0,840%** -0,473 -0,062
B3 2,31 0,851 1,642 0,609 0,232%*%*  0,863%** -0,036 -0,78
B4 2,72 0,789 1,632 0,613 0,258%*% o 8g7¥** -0,132 -0,438
Multivariada  N/A N/A N/A N/A N/A N/A 38,596%** 513,552%%*

Nota. Las puntuaciones de los items formulados en negativo fueron recodificadas de forma inversa, K-
S = Prueba de Kolmogdrov-Smirnov con correccion de significacion de Lilliefors, S-H = Prueba de
Shapiro-Wilk, ***Significativo a p<0,001.

Los resultados del modelo SEM (ver Tabla 2) sefalaron que la viabilidad de implementacién
de los videojuegos en las aulas (R* = 0,135) fue predicha por la adecuacién contextual
percibida de los mismos (8 = 0,430, B = 0,372, p = 0,000), al tiempo que la propia adecuacién
(R* = 0,026) lo era en funcién de las barreras derivadas de la utilizacién didéctica del
videojuego (8 = -0,120, B =-0,160, p = 0,004).

Resultaron de especial interés las predicciones ejercidas sobre la efectividad percibida de los
videojuegos en las aulas (R* = 0,483), incluyendo la viabilidad asociada a su uso (6 = 0,234, B
= 0,262, p = 0,000), la motivacién que deriva de los mismos (6 = 0,286, B= 0,222, p = 0,000) y
la adecuacion contextual de los recursos (8 = 0,492, B = 0,477, p = 0,000). Finalmente, fue
posible establecer una relacidn significativa de prediccién de la motivacion asociada a la
ludificacién por videojuegos (R* = 0,061) y la viabilidad asociada al uso de estos (8 = 0,171, B =
0,247, p = 0,000).

Tabla 2.

Resultados del modelo SEM inicial

Hipdtesis Relacién 8 B SE p Resultado
H, VIA — ADE 0,430 0,372 0,080 0,000 Confirmada
H, VIA — BAR 0,060 0,069 0,054 0,265 Rechazada
Hs ADE «— BAR -0.120 -0,160 0,042 0,004 Confirmada
H, EFE — VIA 0,234 0,262 0,059 0,000 Confirmada
Hs MOT < VIA 0,171 0,247 0,042 0,000 Confirmada
He EFE «— MOT 0,286 0,222 0,074 0,000 Confirmada
H, EFE — ADE 0,492 0,477 0,075 0,000 Confirmada

Nota. 8 = coeficiente de regresidn, B = coeficiente de regresién estandarizado, SE = error estandar.
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Analisis de mediacidon y moderacion del modelo SEM

Se procedid a la aplicacién de la estimacidn de Maxima Verosimilitud bajo un remuestreo por
bootstrapping de 10.000 muestras, ofreciendo intervalos al nivel de confianza del 95% con
correccion de sesgo (Preacher & Hayes, 2004). En el supuesto de que estos intervalos de
confianza incluyan cero, se desestimara la existencia de un efecto bien de moderacién y/o de
mediacion (Yin et al., 2022). Cabe destacar que para la computacién del efecto moderador de
la edad sobre BAR -> VIA se estandarizaron las puntuaciones de ambas dimensiones a fin de
evitar influencias vinculadas a la diferencia de su medicién (Lowry & Gaskin, 2014).

Asimismo, el efecto indirecto de las Barreras percibidas sobre la Efectividad del videojuego
se concretd en 8 = -0.059 [-0,114 , -0,019] (p = 0,013), siendo posible la confirmacién de Hs.
Contrariamente, el efecto de moderacién de la edad sobre la relacién entre las Barreras y
Viabilidad percibidas del uso didactico de los videojuegos obtuvo unos valores de 6 = 0.000
[-0.081, 0.041] (p = 0,996), pudiendo rechazarse Hy. El modelo resultante de estos andlisis
puede ser visualizado en la Figura 2.

Invarianzas factorial y estructural

Se establecié un modelo configurativo, imponiendo idéntica estructura factorial en ambos
grupos, a fin de obtener un modelo que actiie como comparador de restricciones posteriores
(Dimitrov, 2010; Sass & Schmitt. 2013). Este modelo presenté una bondad de ajuste
diferenciada con respecto al general, puesto que mejoré notoriamente su ajuste absoluto
(GFI = 0,991; AGFI = 0,988, RMR = 0,035; SRMR = 0,080; RMSEA = 0,065 [0,058 , 0,072] (pclose
= 0,08)), si bien su ajuste relativo empeord, descendiendo a niveles aceptables, cercanos a
los minimos establecidos de 0,9 (Pina Portela, 2012), (TLI (NNFI) = 0,876; NFI = 0,807; CFl =
0,894), manteniendo razén parsimoniosa aceptable (x2/grados de libertad = 1,92; gl = 394).

Figura 2.

Resultados del modelo SEM de mediacién-moderacién. Los efectos indirectos se marcaron en rojo y los de
moderacion en verde,

Hs (-0.059) [-0,114 , -0,019] **

R=0 %)—326 EFE
o Hy (0,492)%** R?=0,483
'y b
skkk
Hi (0,430) Ha (0,234)%*
Hs (0,286)%**
_ s
H; (-0,12) Hs (0,171)%#*
H, (0,06) 5
’ Ho (0,000) [-0.081 , 0.041]

BAR MOT

Edad R?=0,061

**significativo al nivel de p <0,005, significativo al nivel de ***p <0,001, las lineas discontinuas
reflejan relaciones no estadisticamente significativas.

Cumpliendo ambos grupos del minimo requisito muestral de n = 100 para la generacién de
modelos M- SEM (Kline, 2005) y la sensibilidad de los indices de ajuste relativo a tamafos
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muestrales inferiores a 200 (Muijs, 2022), se opté por asumir el ajuste adecuado del modelo
configurativo y, por extensidén, la condicion de invarianza factorial configurativa. En la
comparativa de ajuste del modelo configurativo con un modelo con restricciones de igualdad
en las cargas factoriales de las variables tratadas, el modelo métrico, se obtuvo Ax2 = 11,466
(p=0,7798), Agl =16, ARMSEA = -0,002, ACFl = 0,001, ATLI = 0,006, con lo cual puede afirmarse
una desviacién, mejora, no significativa de la bondad de ajuste con respecto al modelo
configurativo y, por ende, invarianza factorial métrica (Chen, 2007).

Para la comprobacidn de existencia de la invarianza factorial escalar, esto es, la invarianza de
cargas factoriales y la pendiente de las relaciones de regresion entre factores, se compard el
modelo métrico con un modelo con imposiciones de igualdad adicionales sobre estos
elementos, obteniendo Ax2 = 36,820 (p = 0,002), Agl =16, ARMSEA = 0,001, ACFI =-0,006, ATLI
=-0,002. A pesar de obtener un aumento significativo del estadistico X2, la variacién entre
modelos del resto de indices de bondad de ajuste se mantuvo en los intervalos adecuados
indicados por (Cheung & Rensvold, 2002), asumiendo invarianza factorial escalar.

Finalmente, se procedid a la comparacion del modelo escalar con un modelo con
restricciones de igualdad sobre los residuales del modelo. Habiendo obtenido Ax2 = 35,831 (p
= 0,023), Agl = 21, ARMSEA = 0,000, ACFI = -0,005, ATLI = 0,001, se traspasaron los limites
recomendados por Chen (2007) para muestras n < 300, rechazando la existencia de
invarianza factorial residual y, por extensién, de invarianza estructural.

Comparaciéon multigrupo

Se estimd el previamente mencionado modelo métrico, el cual mostré un ajuste
generalmente adecuado a los datos en proximidad a los valores recomendados, aunque
nuevamente con bondad de ajuste absoluto y relativo pronunciada y reducida
respectivamente (x2= 767.766 (p = 0,000) GFI = 0,991; AGFI = 0,988, RMR = 0,036; SRMR =
0,080, RMSEA = 0,063 [0,056 , 0,070] (pclose = 0,08), TLI (NNFI) = 0,882; NFI = 0,803; CFl =
0,896), x2/gl = 1,873; gl = 410). Se comparé este modelo con uno altamente restrictivo que
limitd los valores de todos los coeficientes de regresidn/caminos, ademds de imponer la
misma restriccion sobre las cargas factoriales, obteniendo Ax2 = 2,432 (p = 0,876), Agl = 6,
reflejando ello la inexistencia de diferencias significativas a nivel de coeficiente de regresion
entre los grupos (ver Tabla 3).

Tabla 3.
Resultados comparativos del modelo M-SEM
Relacién Educacién Primaria Educacion Infantil p
8 B SE 8 B SE
VIA—ADE 0.410 0.310 0.163 0.434 0.407 0.086 0.891
VIA—BAR 0.007 0.008 0.096 0.079 0.099 0.064 0,523
ADE«BAR -0.017 -0.023 0.073 -0.164 -0.219 0.051 0,064
EFE<VIA 0.243 0.291 0.089 0.232 0.248 0.071 0,915
MOT«VIA 0.134 0.206 0.072 0.180 0.264 0.049 0,584
EFE<—MOT 0.199 0.155 0.129 0.374 0.273 0.097 0,252
EFE<—ADE 0.589 0.533 0.148 0.453 0.454 0.079 0,384
BAR—ADE— EFE -0,010 -0,012 0,049 -0,074 -0,099 0,029 0,153
[o,117, [-0,143,
0,078] -0,029]
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Edad—[BAR—VIA] -0,005 -0,012 0,041 0,015 0,022 0,076 0,759
['0,106, ['Or1837
0,040] 0,109]

Nota. 8 = coeficiente de regresion, B = coeficiente de regresién estandarizado, SE = error estandar, p =
significacidn de la comparacién entre grupos, los intervalos al nivel de confianza de 95% se calcularon
por remuestreo por bootstrap con correccion de sesgo de 10.000 muestras.

Discusion y conclusiones

A raiz de los analisis conducidos, se determiné un perfil aproximado del futuro educador de
Infantil y Primaria como cercano al valor de empleo del videojuego en las aulas, aunque buen
sabedor de sus limitaciones formativas y amplias dificultades contextuales potenciales que
pueden derivar de su utilizacion. Igualmente, estos profesionales en formacién asocian una
marcada conexién entre la viabilidad de uso del videojuego y la efectividad formativa y
capacidad motivacional que a estos se vinculan, asociando ademas a la motivacién un rol
mediador en el desarrollo de tal efecto didactico.

La ausencia de influencia significativa de las barreras de aplicacién percibidas sobre la
viabilidad pedagdgica del videojuego podria deberse a su familiarizacién y cercania a estas
herramientas desde su condicién de nativo digital (Prensky, 2001). Ahora bien, su escasa
puntuacion en dimensiones ligadas a la viabilidad y barreras de implementacidn, junto a la
influencia determinante de esta Ultima sobre la adecuacién del recurso, apuntan a una
sensacion percibida de carencias formativas sobre ludificacion educativa (Ausiku & Matthee,
2021; Camufas-Garcia et al., 2025).

Con ello, se extienden al contexto espafiol las tesis ligadas a la necesidad de mejora formativa
enunciadas por Zhang y Chen (2021), al tiempo que no se muestra gran afectacién de una
hipotética preocupacién por el dominio del propio videojuego como herramienta, un factor
clave en el trabajo elaborado por Shonfeld y Greenstein (2021). A consecuencia de ello, se
apunta a un posible tratamiento de la didactica por medio del videojuego en los planes de
formacidén del profesorado no ya en relacién a los posibles beneficios o utilidades de tales
recursos, sino en la determinacion de pautas y estrategias firmes, consolidadas y apoyadas
por la literatura existente por medio de la cual se asiente el conocimiento pedagdgico del
futuro profesional ya experimentado y comprometido de base con la potencial valia
educativa de estos productos ludicos (Tsai et al., 2022) tan cercanos a las formas interactivas
y formativas informales del alumnado de la etapa (Ardito & Czerkawski, 2021).

En lo que refiere al papel central de estas barreras percibidas, su efecto indirecto sobre la
efectividad pedagdgica del videojuego puede hallar una justificacién en su caracter
distractivo bajo uso inadecuado (Alonso-Garcia, Rodriguez Fuentes et al., 2024). Por su parte,
resulta destacable el cardcter no significativamente moderador de la edad en la relacién
barreras y viabilidad percibidas, pues al tiempo de mostrarse en contra de los hallazgos
previos de Hsu et al. (2020) y Hossein-Mohand et al. (2021), podria apuntar a un origen de
dichas carencias detectadas en el uso educativo del videojuego en el conocimiento de campo
en contextos educativos reales en los cuales, bien por falta de medios o confianza en la
herramienta (Gutierrez et al., 2023; Hayak & Avidov-Ungar, 2020), revalorizando la formacién
docente como una dimensién fundamental para el asentamiento de una proactividad hacia
su implementacidn curricular.

Complementariamente, se ampliaron las conclusiones relacionales entre viabilidad vy
efectividad percibidas expuestas por Liu et al. (2022) apuntando a una posible
bidireccionalidad, al tiempo que la influencia de la adecuacién sobre la efectividad
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metodoldgica se alinea con los perfiles docentes de etapas superiores (Avidov-Ungar &
Hayak, 2022; Koparan, 2022).

Sibien no se observé unainfluencia enla investigacion de los posicionamientos diferenciados
sobre la ludificacién educativa entre los profesionales en formacién de Educacidn Infantil y
Primaria declarada en trabajos previos (Liu et al., 2022; Cdzar-Gutiérrez et al., 2024), la
imposibilidad de establecimiento de invarianza residual puede apuntar a una distribucién
significativamente mas dispersa entre uno y otro subgrupo, lo cual validaria las tesis de
Alonso-Garcia, Victoria-Maldonado et al. (2024), implicando la necesidad de refuerzo de la
utilidad didactica del recurso como informacién pedagdgica basica a partir de la cual el
alumnado pueda asentar una opinidn profesional robusta, en lugar de recurrir a tendencias
de polarizacién por preferencia personal (Pedrosa, 2024). En cualquier caso, este hallazgo
descartarfa una influencia de opinién marcada por factores contextuales como la edad o la
adecuacion del recurso, establecidos por Yeo et al. (2022) y Becker (2007).

Naturalmente, este estudio no se desarrollé sin limitaciones, entre las cuales se incluye
prominentemente la propia escasa formacién de los futuros docentes en el empleo didactico
del videojuego, derivando ello enimagenes variadas y contradictorias de estos productos. De
forma complementaria, el estudio de la influencia de la edad sobre la percepcién del DGBL
resulta limitado en el tratamiento de futuros educadores dada la amplia mayoria de discentes
en su adolescencia tardia y adultez joven que pueblan los Grados habilitantes a la docencia.

A modo de futuras lineas de investigacion, se establece el interés de profundizacién en
diferencias de percepcidn entre discentes de distinto sexo al respecto de la utilizacién de este
recurso de ludificacidn, en comprobacidn del efecto de posibles estereotipos sociales ligados
al disfrute intrinseco del videojuego. Igualmente, el disefio y validacién de instrumentos
especificamente destinados al estudio de percepciones del profesorado de una u otra etapa
podria, posiblemente, devolver resultados de interés al respecto de afectacién variante al
alumnado objetivo en funcién de su edad y nivel de desarrollo.

Es posible afirmar que, en un panorama formativo y educativo en el cual las futuras
generaciones de docentes se hallan deseosos y con amplia motivacidn hacia la utilizacion de
recursos tecnoldgicos, el docente en formacidn observa cémo su impulso por hacer de la
formacion y el aprendizaje una actividad significativa se ve amenazado por limitaciones
estructurales. Considerando la escuela como mecanismo de desarrollo social, limitaciones
formativas de sus futuros agentes de campo resultan criticas en la continua actualizacién y
adecuacidn de la oferta educativa a una contemporaneidad en continua evolucién.
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Anexo. Validaciéon psicométrica de la escala EG-P1 de actitud hacia la
utilizacién didactica de los videojuegos

Teniendo en consideracién la normalidad univariada aunque no multivariada de Ia
distribucién muestral de las variables correspondientes a los items de la escala EG-P1 (Aznar-
Diaz et al., 2017), se procede a la validacién a nivel de constructo del instrumento desde la
estimacion de Maxima Verosimilitud Robusta Marginal atendiendo a la naturaleza ordinal de
los datos recabados y tratados (Hong & Cheng, 2019), aplicada por medio del paquete lavaan
(Rosseel, 2012) codificado en el entorno estadistico R. Igualmente, se evalda la validez de
criterio a nivel predictivo de la escala por medio del modelo de decisidn criterio basado en
diferencias significativas por grupos de experiencia propuesto por Agus et al. (2024).

Analisis factorial del instrumento

La prueba de esfericidad de Barlett devolvié un resultado de x2 de 4059,489 (gl= 325) con
p=0,000, pudiendo afirmarse que la matriz de correlaciones entre variables difiere
significativamente de una matriz identidad. Igualmente, la prueba de Kaiser-Meyer-Olkin de
adecuacidon de muestreo devolvid u valor KMO de 0,863, pudiendo considerarse una medida
de adecuacion notoria (Kaiser, 1974). Con ello, se habilita la conduccién en primera instancia
de un Analisis Factorial Exploratorio (AFE).

A recomendacién de Muijs (2022), en el disefio de instrumentos enfocados a la medicién de
constructos distantes, aunque agrupados de forma sumativa y no relacional bajo un
concepto de orden mayor resulta oportuna la utilizacidon de la rotaciéon varimax bajo el
método de andlisis de componentes principales limitada a cinco factores a fin de asegurar la
identificacién del modelo SEM resultante (Kenny & Milan, 2012). Se establece asi una
estructura interna conformada por subescalas independientes capaces de medir diferentes
fragmentos de una idea mayor no medible directa o indirectamente, tratando de establecer
la mdxima distincién interfactorial posible a fin de extraer y valorar los elementos
compositivos de la posicién del profesorado encuestado.

Cabe notar que se realizé una modificacion leve de redaccién en los ftems vinculados a
desarrollo competencial, en linea con la legislacién curricular vigente (Ley Organica 2/2006,
de 3 de mayo, de Educacidn), si bien se da la carencia de un item que refiera a la nuevamente
integrada Competencia plurilinglie. Asi, se presentan en la Figura C-1 los coeficientes de
correlacion r establecidos entre cada uno de los seis factores obtenidos en el AFE y las
variables correspondientes a las preguntas de la escala.

Con propésito de facilitacion de interpretacién y mejora de la estructura interna del
instrumento, se descartan aquellos items que en fase EFA no han obtenido coeficientes de
saturacion r > 0,5 (Hair et al., 2006), al tiempo que se asigna cada variable al factor en el que
ha saturado al menos con tal medida.

Araiz de las medidas de saturacién contempladas en la Figura A-1, asi como de la revisién de
literatura conducida en el texto principal del presente articulo, se establecieron y
operativizaron las siguientes dimensiones: (i) Efectividad pedagégica percibida (EFE),
incluyendo cuestiones relacionadas con la posibilidad de desarrollo competencial de los
videojuegos en entornos educativos, (ii) Adecuacién del videojuego a las necesidades
educativas contextuales (ADE), involucrando aspectos vinculados a la formacion del
profesorado y atendiendo a las particularidades de los entornos objeto de los videojuegos
didacticos, (i) Viabilidad curricular del uso de videojuegos (VIA), abarcando aspectos
relacionados con las necesidades de disefio de las propuestas y la posibilidad de integracién
de las mismas en las normativas y recomendaciones curriculares vigentes, (iv) Motivacidn
hacia la formacién (MOT), relacionado esencialmente con la mejora motivacional tanto del
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propio profesorado hacia la docencia ludificada como del alumnado hacia el aprendizaje y (v)
Barreras a la aplicacién educativa de los videojuegos (BAR), abarcando varios aspectos
perjudiciales relacionados con una integracion hipotética de los videojuegos en las aulas.

Variables/Tftems Factores
1 2 3 4 5

E1 Eltrabajo ludificado en el aula puede contribuir a la adquisicién, 0,711 0,317 0,107 -0,091 0,016

por parte del alumnado, de competencias en comunicacion
lingiiistica

E2 Eltrabajo ludificado en el aula puede contribuir a la adquisicién, 0,473  0.542 0,166 -0,084 0,099
por parte del alumnado, de competencias matematicas y en
ciencia, tecnologia e ingenieria

E3 Eltrabajo ludificado en el aula puede contribuir a la adquisicion, 0,349 0,607 -0,064 -0,091 0,095
por parte del alumnado, de la competencia digital

E4 Eltrabajo ludificado en el aula puede contribuir a la adquisicién, 0,689 0361 0,029 -0,087 0,178
por parte del alumnado, de competencias personales, sociales y
de aprender a aprender

E5 Eltrabajo ludificado en el aula puede contribuir a la adquisicidon, 0,778 0,189 0,088 -0,022 0,156
por parte del alumnado, de la competencia emprendedora

E6 Eltrabajo ludificado en el aula puede contribuir a la adquisicién, 0,750 0,213 0,137 -0,024 0,187
por parte del alumnado, de conciencia y expresiones culturales

E7 Eltrabajo ludificado en el aula puede contribuir a la adquisicion, 0,804 0,075 0,149 -0,024 0,112
por parte del alumnado, de la competencia ciudadana

Al Para garantizar su efectividad, es preciso que el profesorado siga 0.183 0,741 0,087 -0,029 0,106
itinerarios formativos sobre aplicacion de técnicas de
ludificacion en el entorno educativo

A2 La puesta en marcha de la ludificacion en el aula exige ciertos 0,124 0,786 0,057 0,026 0,052
criterios minimos de seleccion de los juegos por parte del
profesorado

A3 Esimportante implicar a la familia para hacer un uso pedagdgico 0,132 0,610 0,149 -0,041 0,053
adecuado de los videojuegos

V1 El empleo de metodologias basadas en el uso de videojuegos es 0,206 0,097 0,713 -0,002 0,122
compatible con el curriculum actual

V2 La integracién de los videojuegos en las aulas no resulta nada 0,085 0,014 0800 0,061 0,107
problematica

V3 La ludificacion es efectiva en el entorno educativo si comprende 0,130 0,175 0,708 0,110 -0,026
todo el curriculum

V4 La ludificacion es compatible con las necesidades de evaluacion 0,300 0,213 0,598 -0,087 -0,054
de rendimiento y logro, tal y como establece la normativa vigente
en materia educativa

M1 La motivacion del alumnado es mayor con estos recursos 0.155 0,076 -0.115 0,083 0,789

M2 El reto que supone la obtencién de recompensas, puntos o 0.120 0,170 0,070 0,009 0,860
medallas en un videojuego puede suponer un estimulo para el
alumnado a la hora de afrontar una actividad educativa

M3 Existe una utilidad educativa para los videojuegos 0.180 0,235 0260 -0,040 0,678

36 Revista Electrénica Interuniversitaria de Formacién del Profesorado (REIFOP)



Percepcidn de los futuros docentes de Educacidn Infantil y primaria hacia el uso educativo de los videojuegos: un modelo de
ecuaciones estructurales multigrupo

B1 La ludificacion en algunas actividades educativas o disciplinas 0,026 0,050 -0,091 0,723 -0,010
puede implicar la falta de motivacion en otras actividades
educativas en las que se sigan metodologias mas tradicionales

B2 La ludificacion debe utilizarse de manera puntual para disefiar -0,124 0,100 0,041 0,759 0,038
actividades concretas que se vayan a desarrollar en el aula

B3 La ludificacion no tiene cabida en las aulas escolares por resultar -0,054 -0,242 0,111 0,723 -0.062
excesivamente ociosa

B4 La puesta en practica de la ludificacion en el aula puede distraer -0,023 -0.079 0,039 0,762 0.019
a los alumnos de su objetivo pedagdgico para centrarse mas en

el aspecto ludico

Items presentes en el instrumento original excluidos por saturacion factorial inadecuada

N1 La ludificacion puede ser Util en contextos con alumnado que 0,198 0.497 0,181 -0,017 0,136
presente necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE)

N2 La planificacion y el disefio de situaciones de aprendizaje en las 0,079 0,384 0,120 0279 0.135
que se integre el uso de videojuegos conllevan un esfuerzo extra
por parte del profesorado

N3 La puesta en marcha de la ludificacion en el aula es mas 0375 0,090 0252 0,049 -0,003
motivadora para el profesorado a la hora de trabajar

N4 La ludificacion es una estrategia pedagogica mas eficaz que las 0,458 0,043 0286 -0,011 0,029
metodologias tradicionales de ensefianza-aprendizaje

NS5 Si el trabajo en el aula se produce en un contexto divertido, 0,032 0,315 0,036 -0.077 0,267

entonces mejora la calidad del aprendizaje

Figura A-1. Resultados del Andlisis Factorial Exploratorio sobre la escala EG-P1. Se resaltan los
coeficientes de correlacidn con factores a los cuales cada variable se decide vincular y establece una
nueva codificacién para cada item acorde a la nueva estructura interna, o bien su eliminacién de la
misma.

Alrespecto de ello, se asignaron las variables E2 y E3 al factor Efectividad pedagdgica, a pesar
de su saturacién reducida, puesto que conforman una Iégica interna propia con el resto de
las variables relacionadas con competencias curriculares. En el caso del presente
cuestionario, ello incluiria los ftems N1, N2 y N3, puesto que, a pesar de aproximarse
conceptualmente al constructo de Viabilidad curricular por medio de la adecuacién de estos
recursos a labor docente y experiencia discente, no representan dicha nocién de
compatibilidad con la normativa establecida.

Se descarta igualmente el item N4, pues no muestra una saturacién adecuada al resultar
confluyente con los items variados centrados en cada competencia clave curricular del factor
Efectividad pedagdgica. Finalmente, la generalidad y consiguiente saturacion en variedad de
factores del item N5 han impulsado su eliminacién del instrumento con propdsito de evitar
posible multicolinealidad entre dimensiones. A raiz de estas modificaciones, se aseguré que
cada factor/constructo realmente midiera las dimensiones para las cuales habia sido
confeccionado, garantizando la validez de constructo de la escala a nivel tanto estadistico
como tedrico (Cattell, 1968; Muijs, 2022)

A partir de los resultados obtenidos, se procede al desarrollo de un Andlisis Factorial
Confirmatorio (AFC) que permita afirmar robustamente la adecuacién de tal estructura
interna del instrumento en su aplicacién a los datos muestrales recabados. A fin de que el
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modelo SEM representase los datos muestrales de forma fidedigna y en correspondencia a
su fundamentacidn tedrica, se establecieron correlaciones entre las varianzas de error de los
pares de ftems E2-E3 (relacionando la competencia STEM con destreza y saber tecnoldgico-
digital), E6-E7 (conectando el desarrollo de actitudes sociales y personales con la habilitacién
para la ciudadania), V2-V4 (conectando posiciones sobre la compatibilidad metodolégico-
curricular del videojuego), V1-V3 (asentando el ambito de contenido tratado en el videojuego)
y B1-B3 (ligando la limitacién de la ludificacién en funcién de su capacidad distractiva).

Fiabilidad y validez convergente y discriminante

La Tabla A-1 incorpora diversidad de medidas relativas a la validez convergente y fiabilidad
del instrumento evaluado. La mayoria de las cargas factoriales estandarizadas se ubicaron
por encima o cercanas al nivel recomendado de r>0.7 (Muijs, 2022), reforzando su
pertenencia a cada factor de la escala. La prediccién de la variabilidad (R*) en cada uno de los
items de la escala se establecid en niveles sustanciales (Cohen, 1998).

Tabla A-1.
Cargas factoriales estandarizadas y medidas de validez convergente y fiabilidad
Variable latente CFE R? AVE a w CR
Efectividad (EFE) E1 0,744 0.554 0,504 0,879 0,876 0,881
E2 0,663 0.440
E3 0,546 0.298
E4 0,795 0.632
E5 0,770 0.592
E6 0,747 0.558
E7 0,676 0.457
Adecuacion (ADE) A1 0,791 0.625 0,489 0,728 0,737 0,746
A2 0,736 0.542
A3 0,548 0.300
Viabilidad (VIA) V1 0,715 0.511 0,468 0,748 0,778 0,745
V2 0,700 0.490
V3 0,695 0.483
V4 0,623 0.389
Motivacién (MOT) M1 0,647 0.419 0,542 0,751 0,777 0,763
M2 0,879 0.772
M3 0,660 0.436
Barreras (BAR) B1 0,716 0.513 0,487 0,743 0,788 0,717
B2 0,596 0.355
B3 0,839 0.704
B4 0,614 0.376

Nota. CFE = Carga Factorial Estandarizada, a = alfa de Cronbach, w = omega de McDonald.

Con ello, puede afirmarse que la fiabilidad del instrumento resultd adecuada al contar en cada
una de sus dimensiones con valores a<0.7, si bien deben valorarse criticamente al haber
introducido correlaciones entre los errores de medida del instrumento, derivando en
diferencias entre el alfareal y tedrico del instrumento (Cortina, 1993), y w<o0.7 (Ventura-Ledn
& Caycho-Rodriguez, 2017), incluyendo la fiabilidad conjunta de la escala completa, que se
ubicé en a=0.814. No fue posible aplicar omega a la totalidad del instrumento dada la
existencia de variables con codificacién opuesta entre si, devolviendo covarianzas negativas.

Como refleja la Tabla A-1, la AVE de los constructos de Adecuacidn, Viabilidad y Barreras
permanecid en el nivel de 0,4 lo cual, a pesar de ser inferior al habitual nivel de referencia,
teniendo en consideracién que la CR de cada factor supera el umbral de 0,6, pueden
considerarse los constructos como vdlidos (Hair et al., 2016). Como resultado de ello, se
confirmd la validez convergente del instrumento, al tiempo que se establecid la ausencia de
multicolinealidad al no superar ningun valor de CR el umbral de 0,9 (Hair et al., 2022).
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Para el establecimiento de validez discriminante se siguid el modelo de decisidn criterio de
Fornell y Larcker (1981), para lo cual se compard la correlacién al cuadrado entre cada factor
contemplado en el modelo y la raiz cuadrada de la AVE de cada par de factores (ver Tabla A-
2), determinandose que ningun r* superaba en valor a ninglin AVE de cada par de factores,
implicando con ello que los items de cada factor explicaban mds de si mismo que las
puntuaciones del resto de factores, reafirmando validez discriminante.

Tabla A-2.

Medidas de validez discriminante

EFE ADE VIA MOT BAR
EFE 0,710
ADE 0,392 0,699
VIA 0,222 0,119 0,684
MOT 0,187 0,147 0,055 0,736
BAR 0,030 0,020 0,063 0,281 0,698

Nota. Se resaltan las diagonales, que representan la raiz cuadrada de la AVE de cada factor.

Bondad de ajuste de la escala

En lo que refiere a la bondad de ajuste del instrumento elaborado a partir de los modelos de
medida de los cinco factores descritos, si bien es cierto que se obtuvo un estadistico chi
cuadrado significativo (X2 = 418,432; p = 0.000), ello se asocia a su sensibilidad a los tamafios
muestrales superiores a 200 (Bentler & Bonett, 1980), no resultando un indicador robusto en
evaluacidon de modelos con muestras extensas.

Por otra parte, en lo referente a bondad de ajuste absoluto, se obtuvieron un GFl de 0.912,
superior al minimo de 0.90 marcado por Kocakaya y Kocakaya (2014), un AGFI de 0.884,
superior al 0.8 sugerido por (Brett & Drasgow, 2002) en modelos SEM complejos, un RMR de
0.026 y SRMR de 0.062, ambos inferiores al maximo de 0.08 establecido por (Kocakaya &
Kocakaya, 2014) y un RMSEA de 0.058 (pclose = 0.040), con intervalo de confianza en el rango
[0.050, 0.065], obteniendo asi valores excelentes acorde a Hu y Bentler (1999), si bien se
aproxima a aceptable en su limite superior.

Las medidas de bondad de ajuste relativo se establecieron en TLI = 0.910 y CFl = 0,924, sobre
el minimo de 0.9 establecidos por Tabachnik y Fidell (2007) y NFI = 0.873, ubicandose en el
nivel aceptable, aunque reducido (Pina Portela, 2012). Finalmente, la razén entre x2 y los
grados de libertad del modelo se establecié en 2,40 (gl = 174), mostrando la parsimonia
excelente del modelo SEM (Marsh & Hocevar, 1985).

Validez de criterio

Finalmente, se condujo un andlisis de diferencia entre aquellos estudiantes que afirmaron
utilizar los videojuegos como un medio de entretenimiento habitual y aquellos que
especificaron no hacerlo, utilizando ello como referencia externa a la escala. Dado que la
muestra exhibid una distribucién normal a nivel univariado, se empled para la realizacién de
esta comparativa la prueba T de diferencia de medias entre muestras independientes. La
Tabla A-3 muestra la existencia de diferencias significativas en todos los factores
contemplados en funcién del grado de familiarizacidn existente con los videojuegos, bien
bajo intencién didactica o no. Con ello, fue posible confirmar la validez de criterio del
instrumento utilizado.
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Tabla A-3.
Resultados de la prueba T de diferencia de medias entre muestras independientes
Dimension Prueba de Levene T de muestras independientes
EFE 1,771 -5,257%*%
ADE 0,059 -4,374%**
VIA 4,018% -4,660%**
MOT 12,178*** 17,470%**
BAR 3,861% 2,656%%

Nota. En funcién de la significacidn de la prueba de Levene, esto es, cumplimiento o no de la asuncién
de heterocedasticidad, se ajustd el cdlculo de la prueba T, *significativo a p<0,05, **significativo a
p<0,01, **significativo a p<0,001.
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