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Resumen:
							                           
Esta investigación examinó los cambios en la inteligencia emocional a partir de la aplicación de una práctica gamificada, diseñada y validada en estudiantes de fase profesional de Ingeniería Industrial. Estudio cuasi experimental, transversal, en el que participaron 20 mujeres y 28 hombres de un programa de Ingeniería Industrial de la ciudad de Pereira. Se usó una ficha de datos sociodemográficos, el TMMS-24 (Trait Meta Mood Scale) y una encuesta de percepción. El diseño de la práctica fue sometido a validación de doce expertos, cuyos criterios de evaluación fueron: claridad descriptiva, correspondencia objetiva, coherencia, pertinencia y viabilidad. Se realizaron análisis descriptivos, comparación de medias (Wilcoxon), y se aplicó la práctica gamificada en cinco grupos. Los expertos estuvieron de acuerdo con el diseño de la práctica respecto a los criterios de evaluación a los que fue sometida. Las medidas pre y post indicaron diferencias estadísticamente significativas en la inteligencia emocional. Los estudiantes expresaron satisfacción por la práctica y consideraron la gamificación como herramienta facilitadora del aprendizaje. Los hallazgos contribuyen al estudio de la inteligencia emocional en estudiantes de ingeniería que se encuentran próximos al mundo laboral, y orientan la promoción de atención, claridad y reparación emocional a través de la gamificación.



Palabras clave: Competencia, Emociones, Gamificación, Ingeniería, Inteligencia emocional, Lúdica.
		                         


Abstract:
						                           
This research examined the changes in emotional intelligence from the application of a gamified practice, designed and validated in students of professional phase of Industrial Engineering. A quasi-experimental, cross-sectional study in which 20 women and 28 men from an Industrial Engineering program in the city of Pereira participated. A sociodemographic data sheet, the TMMS-24 (Trait Meta Mood Scale) and a perception survey were used. The design of the practice was submitted to validation by twelve experts, whose evaluation criteria were: descriptive clarity, objective correspondence, coherence, pertinence and viability. Descriptive analyses, means comparisons (Wilcoxon), and the gamified practice were applied in five groups. The experts agreed with the design of the practice concerning the evaluation criteria to which it was submitted. The pre and post measures indicated statistically significant differences in emotional intelligence. Students expressed satisfaction with the practice and considered gamification as a tool to facilitate learning. The findings contribute to the study of emotional intelligence in engineering students who are close to the workforce and guide the promotion of attention, clarity and emotional repair through gamification.



Keywords: Competency, Emotions, Gamification, Engineering, Emotional intelligence, Playful.
                                








Introducción


Con el propósito de facilitar un rendimiento emocional estable y potenciar el futuro desempeño profesional de los estudiantes, las instituciones de educación superior (IES) deben promover un aprendizaje integral a través de estrategias de formación en competencias laborales (Mindeguia et al., 2021; Pirvu, 2020). Sumado a lo anterior, los retos del mundo laboral exponen la necesidad de desarrollar la inteligencia emocional (IE) en programas académicos como la ingeniería industrial (Mindeguia et al., 2021).

Para lograrlo, las metodologías de aprendizaje tradicionales no son suficientes, razón por la que emergen estrategias innovadoras, que permiten a los estudiantes aprender por medio de la experiencia y la transformación del conocimiento (Shen et al., 2022). En respuesta a la necesidad de innovación educativa, ha surgido en los últimos años la gamificación (Gómez-Gómez, 2023), una metodología alternativa y activa del aprendizaje que tiene el potencial de incrementar el bienestar de los estudiantes a través del desarrollo de la IE (Garcia & Pascucci, 2022; Shen et al., 2022).

En el actual contexto laboral, las habilidades socioemocionales son esenciales para el rendimiento individual y la efectividad de los equipos dentro de las organizaciones, convirtiéndose en un factor clave para la empleabilidad de los estudiantes universitarios (Garavito-Hernández et al., 2024). Estudios recientes destacan el papel de las IES en el desarrollo de estas competencias, ya que complementan las habilidades técnicas y profesionales de los estudiantes y los preparan para afrontar las exigencias del entorno laboral (Bello Dávila, 2019; Garavito-Hernández et al., 2024).

Particularmente, las ingenierías se presentan como una disciplina racional, en la cual el desarrollo emocional queda supeditado (Flores et al., 2020). Sumado a esto, las investigaciones sobre la educación emocional en ingeniería son escasas (Briceño Núñez, 2022). Por tanto, resulta importante estudiar y fortalecer la IE de los estudiantes de ingeniería por medio de metodologías innovadoras (Hommel et al., 2022) como la gamificación.

Pese a que las investigaciones señalan los beneficios individuales y colectivos de la IE, son pocos los abordajes en los cuales se diseñan y validan propuestas para la intervención. A partir de lo anterior, este estudio aborda el desarrollo de la IE desde la gamificación. Los hallazgos pueden ser un insumo importante tanto para las IES como para las áreas de talento humano.





Marco teórico




Inteligencia emocional


La IE es una habilidad adaptativa que permite atender, comprender y regular las emociones de sí mismo y de los otros eficazmente, con el fin de mejorar la toma de decisiones y desarrollar comportamientos adaptativos en el entorno (Mayer et al., 2016; Puertas-Molero et al., 2020).


Salovey y Mayer (1989) plantean que la IE requiere de atención, claridad y reparación emocional. La atención emocional es la habilidad para identificar y expresar los estados emocionales de las demás personas y de sí mismo; la claridad emocional es la manera en la que las emociones influyen en el pensamiento o cognición, para dar un significado a la experiencia y facilitar la toma de decisiones; por último, en la reparación emocional se evalúan las estrategias que permiten mantener, disminuir o aumentar una respuesta emocional, al mismo tiempo que implica estar en apertura a los sentimientos agradables y desagradables, así como a la información que estos transmiten. Estas tres dimensiones se relacionan de manera positiva (Vique Laverde et al., 2020).

La IE beneficia a diferentes poblaciones. Específicamente, en el ámbito académico, favorece el control emocional, el rendimiento académico y la autoestima (Guil et al., 2018; Luy-Montejo, 2019). Por su parte, en el ámbito laboral produce satisfacción por el trabajo y aumenta las emociones positivas, el desempeño y el compromiso laboral (Puertas-Molero et al., 2020; Sigüenza-Marín et al., 2019).

En este sentido, los aportes de la IE van en dos vías. Por un lado, favorecen la toma de decisiones, el bienestar psicológico y la salud física (Sánchez-Bolívar et al., 2023); por otro, incrementan el rendimiento, la calidad de vida laboral y fortalece las estrategias de afrontamiento ante el estrés en el trabajo (Castaño Castrillón & Páez Cala, 2020).

Previos estudios confirman la efectividad de intervenciones basadas en el aprendizaje de problemas, mindfulness y videojuegos en el desarrollo de la IE (Carbonell-Sánchez, 2014; Constantino Murillo & Espada Mateos, 2021). Así mismo, la gamificación es empleada como herramienta para fortalecer la IE (Hernández Aguilar, 2021).



Gamificación


La gamificación es el proceso de hacer que las actividades sean lo más parecido a un juego (Werbach 2014). Según Deterding et al. (2011) esta se aplica en contextos que no son juego. Por tanto, la gamificación utiliza el juego como estrategia pedagógica para posibilitar el aprendizaje y la apropiación del conocimiento a través de la experiencia (Asunción, 2019).

La gamificación se compone de un sistema de puntuación-recompensa-objetivo, para alcanzar las metas en el proceso de formación (Asunción, 2019). Los principios fundamentales que la conforman son la mecánica, la dinámica y las emociones. La mecánica reúne los elementos que conforman la estructura principal de la práctica gamificada, incluye objetivos, reglas, recompensas y número de participantes. Por su parte, la dinámica está asociada a los comportamientos e interacciones que surgen en los integrantes y que están sujetos a los efectos motivacionales que pueden generar colaboración o competencia. Por último, durante la experiencia gamificada surgen emociones que pueden ir desde la decepción y frustración por perder, hasta la alegría y el entusiasmo por alcanzar el objetivo propuesto (Biel & García Jiménez, 2016; Robson et al., 2015).

En contextos educativos, la gamificación promueve el pensamiento crítico, la adquisición de nuevo conocimiento e incremento de la motivación en los estudiantes; lo cual moviliza al individuo a ejecutar una tarea específica (Mohammed et al., 2024; Supnoon & Chonchaiya, 2024).

La gamificación lleva el juego a ámbitos educativos y profesionales, ya sea para interiorizar un conocimiento o aumentar una habilidad. Su uso en la actualidad se debe al vínculo que tiene con la generación de experiencias positivas, la adquisición de competencias deseadas a través del juego, el aumento de la satisfacción y la motivación laboral (Fernández-Arias et al., 2020) y académica (Mojena Wilce & Salcines-Talledo, 2021). De esta manera, crear experiencias de aprendizaje en estudiantes de ingeniería mediante la gamificación se traduce en resultados positivos en el desempeño académico, el compromiso, la actitud, la comunicación y la IE (Briceño Núñez, 2022; Castillo-Mora et al., 2022; Salanova et al., 2016).





Inteligencia emocional y gamificación: un abordaje desde el modelo de organizaciones saludables y resilientes


Existe una tendencia a utilizar la gamificación como apoyo a la formación para potenciar la IE en los profesionales (Santos et al., 2021), gracias a sus aportes en la motivación, identificación, regulación y comprensión de las emociones propias y del entorno (Mérida-López, 2021). Además, facilita las relaciones satisfactorias, promueve el afrontamiento resiliente, disminuye el burnout y aumenta el engagement y el bienestar (Mérida-López, 2021; Rodríguez-Torres et al., 2022).

Es importante mencionar que el 18,5 % de aplicación de la gamificación en la educación superior se realiza en las áreas de ingeniería, mientras que el 81,5 % restante se realiza en las ciencias de la computación, de la salud, sociales y administrativas (Castillo-Parra et al., 2022). Adicional a esto, los estudios evidencian principalmente resultados de la gamificación en estudiantes de Ingeniería de Software (Flores et al., 2020; Porto et al., 2020), a diferencia de las realizadas en estudiantes de Ingeniería Industrial.

En la industria 4.0, se destaca la IE como una competencia requerida en los profesionales en Ingeniería Industrial para enfrentar las demandas del mundo laboral (González-Hernández & Granillo-Macías, 2020). El desarrollo de esta competencia posibilita resultados positivos, como el rendimiento laboral, ajuste emocional y autoconfianza (Shen et al., 2022). Por consiguiente, formar en IE es prioritario para el futuro laboral de los estudiantes (Mahlmann Kipper et al., 2021). Dadas las contribuciones, tanto en el contexto académico como organizacional, la IE puede ser un indicador de empleados saludables, la cual puede potenciarse a través de prácticas organizacionales saludables (Leal Paredes, 2023) basadas en la gamificación.

Para ampliar este último planteamiento, se retoma el Modelo de organizaciones saludables y resilientes (HERO, por su nombre en inglés, Healthy and Resilient Organization). Este modelo está conformado por tres componentes que actúan de manera interdependiente y dinámica: (i) recursos y prácticas organizacionales saludables, asociados a la implementación de actividades dirigidas al logro de objetivos de la organización, los cuales permiten la agencia de recursos de tarea (p. ej., autonomía y retroalimentación) y del grupo de trabajo (p. ej., trabajo en equipo y supervisión adecuada), así como prácticas organizacionales que optimizan el bienestar y desarrollan competencias en los trabajadores (p. ej., conciliación familia-trabajo y estrategias de comunicación); (ii) empleados saludables, referente al bienestar psicosocial de las personas; y (iii) resultados organizacionales saludables, vinculados a la satisfacción del trabajador, niveles de excelencia de productos y servicios, resultados económicos efectivos, y relaciones positivas entre la institución y el entorno (Salanova et al., 2016).

Las organizaciones HERO se caracterizan por su resiliencia en situaciones de crisis y su capacidad para mantener el equilibrio, adaptarse a las adversidades y salir fortalecidas en el proceso (Salanova et al., 2013).

Ahora bien, la implementación de prácticas organizacionales saludables contribuye al aumento de la salud de los trabajadores (Laini, 2019), por lo que diseñar y aplicar prácticas saludables en las organizaciones modernas se constituye en un accionar estratégico (Quiroz-González et al., 2020).

La perspectiva del modelo HERO, orienta tanto el quehacer de las IES como el desarrollo del futuro profesional en ingeniería industrial. En este orden de ideas, las organizaciones llevan a cabo prácticas basadas en la gamificación con el propósito de desarrollar el talento humano (Thomas et al., 2022), puesto que crean condiciones de trabajo que fomentan el compromiso, la motivación y la productividad (Sánchez Gil, 2019). Por su parte, en el contexto de la educación superior, los docentes hacen uso de la gamificación como medio para desarrollar la motivación intrínseca en los estudiantes (Castillo-Parra et al., 2022; Thomas et al., 2022), debido a su asociación positiva con la IE (Rodríguez-González et al., 2021). Tanto la IE como la gamificación se relacionan con niveles altos en participación, rendimiento académico, logro de objetivos y resolución de problemas (Guil et al., 2018; Puertas-Molero et al., 2020).

En consecuencia, la gamificación se articula al desarrollo de habilidades como una práctica organizacional saludable, cuyo propósito es contribuir tanto a la obtención de resultados académicos positivos como al fortalecimiento de la IE como recurso que favorece la empleabilidad de los estudiantes universitarios. En este sentido, Betanzos Díaz et al. (2022) señalan la formación universitaria en competencias socioemocionales, como la regulación emocional y la empatía, como un aspecto fundamental, puesto que estas competencias son consideradas factores clave para la adaptación y el éxito en el entorno laboral.

Asimismo, competencias socioemocionales como la IE están relacionadas con la capacidad del individuo para trabajar en equipo y mantener la resiliencia frente a la adversidad (Ojeda Díaz, 2024). Esta perspectiva exige considerar a las organizaciones en las cuales se insertarán los estudiantes universitarios como entornos que trascienden los objetivos de eficiencia y productividad, integrando enfoques que valoren la salud emocional como un factor determinante para la satisfacción, motivación y cohesión organizacional (Andrade de Noguera, 2019).

Sin embargo, la evidencia sobre la relación entre la IE y la gamificación se enfoca principalmente en intervenciones en estudiantes de primaria, mientras en población universitaria se vislumbra la oportunidad para explorar la asociación entre estas dos variables (Navarro-Espinosa et al., 2022). Además, estas prácticas saludables deben atender a las necesidades culturales de cada contexto (Quiroz-González et al., 2020). En esta medida, diseñar intervenciones en instituciones de la región y probar su efectividad constituyen elementos que aportan al desarrollo de organizaciones saludables. Por tanto, el objetivo de este estudio es examinar los cambios en la IE a partir de la aplicación de una práctica gamificada, diseñada y validada en estudiantes de fase profesional de Ingeniería Industrial.









Metodología




Diseño y muestra 


Se utilizó una estrategia manipulativa, específicamente un diseño cuasi experimental transversal (Ato et al., 2013). La población objeto de estudio estuvo conformada por estudiantes de Ingeniería Industrial. La muestra fue no probabilística y participaron 48 estudiantes de un programa de Ingeniería Industrial de la ciudad de Pereira, Colombia. La muestra estuvo conformada por mujeres (n = 20) y hombres (n = 28) matriculados en la fase profesional (41 % = 5 semestre, 8 % = 6 semestre, 17 % = 7 semestre, 17 % = 8 semestre, 14 % = 9 semestre). El 73 % de los participantes tenía entre 18 y 21 años. Ser estudiante de la fase profesional de Ingeniería Industrial y la participación voluntaria hicieron parte de los criterios de inclusión.





Instrumentos


Para caracterizar a los participantes, se aplicó un cuestionario de datos sociodemográficos creado por los investigadores. Para medir la inteligencia emocional se utilizó el instrumento TMMS-24 (Trait Meta Mood Scale), un autoinforme conformado por 24 ítems y tres dimensiones, que evaluaron atención, claridad y reparación emocional. Está diseñado en una escala de medición tipo Likert de 5 opciones de respuesta, donde 1= nada de acuerdo, y 5= totalmente de acuerdo (Fernández-Berrocal et al., 2004). En el presente estudio se obtuvo una adecuada confiabilidad (ω = 0.95, 95 % [0.93,0.96]).

También, se utilizó una encuesta con cinco (5) preguntas, diseñada por los investigadores, para evaluar la percepción de la práctica gamificada: 1) ¿Cómo fue su experiencia durante el desarrollo de la práctica gamificada?, 2) ¿Considera que en la práctica gamificada se identifican conceptos asociados a la inteligencia emocional?, 3) ¿Considera que la duración de la práctica gamificada es adecuada?, 4) ¿La práctica gamificada le facilitó la comprensión de la inteligencia emocional?, y 5) ¿De qué manera se le facilita el aprendizaje de herramientas para mejorar su inteligencia emocional?

El formato de respuesta tipo Likert incluía opciones que variaron desde 1= nada satisfactoria hasta 5= totalmente satisfactoria, y desde 1= totalmente en desacuerdo hasta 5= totalmente de acuerdo. Para la última pregunta, las opciones de respuesta eran: capacitación teórica, capacitación lúdica, ambas o ninguna.





Procedimiento  


Se partió de la revisión teórico-conceptual de la IE y la literatura que la relaciona con la gamificación. Se definieron elementos clave de la gamificación como mecánicas, dinámicas y emociones. Se diseñaron materiales y un documento guía para iniciar el proceso de validación por parte de expertos.


Una vez culminada la fase de evaluación de expertos, se ajustó la práctica gamificada partiendo de las recomendaciones entregadas. Se socializó la propuesta con líderes del área del programa de ingeniería industrial. Se llevó a cabo la prueba piloto. En la implementación se aplicaron las medidas pre y post con el mismo grupo de participantes, y con los resultados obtenidos se realizaron los análisis estadísticos de comparación de la IE. Por último, se aplicó una encuesta de percepción. A continuación, se detallan los tres momentos que soportan el desarrollo procedimental de estudio: diseño, validación y aplicación de la práctica gamificada.




Diseño de la práctica gamificada: el equilibrio de las emociones



Dentro del diseño fueron considerados elementos estructurales de la gamificación, como objetivos, rondas, número de participantes, puntuaciones, ganadores, trabajo en equipo y la asignación de un líder. También, se tuvieron en cuenta aspectos emocionales, comportamientos e interacciones de los participantes a lo largo de la práctica.

La práctica se basó en un juego de cartas, divididas en tres emociones positivas (alegría, esperanza y serenidad), y tres emociones negativas (ira, miedo y tristeza), asociadas a seis colores, uno para cada emoción, así: alegría-amarillo, esperanza-verde, serenidad-beige, tristeza-azul, ira-rojo y miedo-morado. Así mismo, se creó una carta comodín. Cada carta tenía asignado un número romano del 1 al 8, y un personaje diseñado por el equipo de investigadores; en total, se diseñaron seis personajes, uno por emoción. En la Figura 1 se muestra un ejemplo del diseño de una carta con una emoción positiva y otra con una emoción negativa.
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Figura 1





Presentación carta
















El objetivo de la práctica consistió en encontrar el equilibrio entre las tres emociones positivas y las tres emociones negativas durante un total de cuatro rondas. En cada ronda se asignaba un equilibrio diferente: (i) alegría-tristeza, serenidad-ira y esperanza-miedo, (ii) alegría-ira, serenidad-miedo y esperanza-tristeza, (iii) alegría-miedo, serenidad-tristeza y esperanza-ira, (iv) todas las emociones.

Dichos equilibrios se lograban a través de la conformación de escaleras y pares, donde la conformación de escaleras permitía obtener dos puntajes: escalera simple, un punto; escalera doble, dos puntos; mientras que la conformación de pares siempre daba dos puntos. Si los puntajes en los equilibrios eran iguales, se tendría un equilibrio exitoso, con lo que se sumaban los puntos de los demás equilibrios. Por el contrario, si el equilibrio no tenía los mismos puntajes, el equilibrio valía cero.

Para el funcionamiento de la práctica se creó el río de las emociones, mecánica principal de la práctica gamificada, que les permitió a los participantes, por medio de la estrategia, obtener las emociones que necesitaban, al cambiar tres cartas de su mano por tres cartas del río (esto era obligatorio). Se dividió a los participantes en grupos, buscando igualdad en el número de participantes.

Se les entregó en la primera ronda un total de 12 cartas, y se otorgaban dos cartas nuevas al inicio de cada ronda, para terminar con un total de 18 cartas. El ganador se determinó tras la suma del puntaje de los equilibrios durante las cuatro rondas.

Al finalizar la práctica se diseñó un espacio reflexivo orientado por las siguientes preguntas: “¿cómo se sintieron?”, “¿cuáles emociones fueron más prevalentes en ustedes?”, “¿pudieron percibir las emociones de sus compañeros?”, “¿el líder influyó en sus emociones?”. Además, se construyó una rueda de las emociones (Figura 2) para facilitar su explicación a través de un espacio psicoeducativo, en el que se habló del modelo teórico que soporta la práctica y se compartieron herramientas puntuales para promover la IE. Finalmente, se les entregó un código QR con información y ejercicios prácticos con el objetivo de mantener acciones encaminadas a la gestión saludable de la atención, claridad y reparación emocional. 
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Figura 2





Rueda de las emociones

















 La práctica gamificada se diseñó con una duración de una hora y media. Para su desarrollo se requiere un grupo mínimo de seis personas. El espacio puede ser abierto o cerrado; sin embargo, se necesitan sillas y mesas.






Validación



Para la validación de la práctica gamificada se utilizó el coeficiente de competencia experta (Cruz Ramírez & Martínez Cepena, 2019). Para esto, se envió la información a doce expertos, y se obtuvo respuesta de ocho. Los criterios de evaluación fueron: claridad descriptiva, correspondencia objetiva, coherencia, pertinencia y viabilidad. En la selección de expertos se tuvieron en cuenta estudios de posgrado, experiencia laboral y conocimiento temático. Para su respectiva valoración, se compartió un documento con el diseño detallado de la práctica, en el que se describían las instrucciones, recursos e información necesaria para su ejecución. También, se envió un Formulario de Google con un instrumento para la validación de la práctica gamificada. Hecho esto, se realizó una prueba piloto con 28 estudiantes. Esta prueba piloto permitió mejorar la práctica con base en la retroalimentación de los participantes.






Aplicación



Una vez recibidas las evaluaciones de los expertos y ejecutada la prueba piloto, la práctica gamificada se aplicó en estudiantes de la fase profesional de Ingeniería Industrial, los cuales estaban distribuidos en cinco grupos diferentes, correspondientes a períodos académicos, de quinto a noveno semestre. Los participantes respondieron el TMMS-24 antes y después de la intervención. Las instrucciones de la práctica gamificada se acompañaron de diapositivas y herramientas visuales como infografías. Así mismo, se utilizaron las preguntas orientadoras en el espacio de conclusiones, lo cual dio apertura a la reflexión y retroalimentación del ejercicio, momento en el que, además, se respondió la encuesta de percepción.







Análisis de datos 


Los análisis exploratorios y descriptivos no registraron datos perdidos. Se llevó a cabo un análisis de estadística descriptiva con medidas de tendencia central y de dispersión tanto para las dimensiones de la IE como para su puntuación global, antes y después de la práctica gamificada. Posteriormente, para determinar las diferencias estadísticas, se procedió a estimar el supuesto de normalidad a través del test de Shapiro-Wilk para las medidas pretest y postest de IE; dado que no fue satisfactorio, se realizó un análisis no paramétrico a través de la prueba Wilcoxon para comparar las medidas pretest y postest de IE. El tamaño del efecto se estimó a través del Hodges-Lehmann y se aceptó una significancia de p < 0,05. Los datos fueron procesados y analizados en la herramienta Excel de Microsoft Office 365 y el software estadístico JASP (

JASP Team, 2022).





Consideraciones éticas 


Esta investigación se rige por los principios que reglamentan el ejercicio de la psicología en Colombia (Ley 1090 de 2006) y por las normas científicas, técnicas y administrativas para la investigación en salud (Resolución 8430 de 1993). Los estudiantes participaron de manera voluntaria y aceptaron el consentimiento informado en el Formulario de Google. La investigación contó con el aval de ética de la Universidad Católica de Pereira (Acta no 07 del 09 de septiembre de 2022).








Resultados


Los resultados están agrupados en tres secciones: validación de expertos, cambios en la IE y evaluación de percepción de la práctica gamificada. La primera hace alusión a la validación que realizaron los ocho expertos (seis mujeres y dos hombres), todos cuentan con formación posgradual y tenían, en el momento de la evaluación, entre 3 y 14 años de experiencia profesional. En la segunda sección se exponen los cambios en la IE desde sus dimensiones (atención, claridad y reparación emocional) y su resultado global. La tercera sección muestra la evaluación de la percepción de la práctica gamificada. A continuación, se presenta el detalle de estas tres secciones:



Validación de expertos


Los expertos contaban con conocimientos, habilidades, experiencia y/o suficiente conocimiento en inteligencia emocional. Como se evidencia en la Tabla 1, cerca del 63 % de los expertos cuenta con un coeficiente de competencia alto; cerca del 38 %, con un nivel de competencia medio, y 0 % con un nivel bajo, lo que permite mantener el número de expertos que respondieron al cuestionario.




Tabla 1





Coeficiente de competencia de expertos










	





	
Valoración

	

Rango


	
% Coef. K




	Alta
	0,80
	1,00
	63 %



	Media
	0,50
	0,79
	38 %



	Baja
	<0,50
	
	0 %



	Total
	
	
	100 %















Nota. Coef. K= coeficiente de competencia.








En la Tabla 2 se presentan los puntos de corte, en donde, a partir de los puntos de referencia presentados en la columna N-promedio, se identifica que cuatro de los cinco criterios de evaluación se encuentran dentro del intervalo. Esto permite afirmar que los expertos están de acuerdo en cuanto a la claridad descriptiva, correspondencia objetiva, pertinencia, coherencia del diseño de la práctica gamificada; únicamente, un criterio de evaluación se encuentra dentro del intervalo que concluye que los expertos están totalmente de acuerdo respecto a la viabilidad de la práctica gamificada.




Tabla 2





Determinación de los puntos de corte










	





	
Indicador 

	
Totalmente de acuerdo

	
De acuerdo

	
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

	
En desacuerdo

	
Suma

	
Promedio

	
N-promedio




	A
	-1,15
	0,67
	1,15
	4,01
	4,69
	1,17
	-0,01



	B
	-1,15
	0,67
	0,67
	4,01
	4,21
	1,05
	0,11



	C
	-0,32
	0,67
	0,67
	1,15
	2,18
	0,55
	0,62



	D
	-0,32
	4,01
	4,01
	4,01
	11,72
	2,93
	-1,77



	E
	0,00
	1,15
	1,15
	4,01
	6,31
	1,58
	-0,41



	Suma
	-2,94
	7,19
	7,66
	17,20
	29,11
	
	



	Puntos de corte
	-0,59
	1,44
	1,53
	3,44
	
	
	



	Intervalos
	-0,59
	0,85
	2,97
	4,97
	
	
	















Nota. A= claridad descriptiva, B= correspondencia objetiva, C= pertinencia, D= viabilidad, E= coherencia.












Cambios en la inteligencia emocional 


Los análisis de tendencia central reportaron cambios en el promedio de las dimensiones de IE antes y después de la práctica gamificada: PRE-atención (M = 25,00, DE = 7,08, IC 95 % [14, 37], Mdn = 25,50, R = 23,00), claridad (M = 22,70, DE = 6,92, IC 95 % [10, 38], Mdn = 23,00, R = 28,00) y reparación (M = 27,20, DE = 7,82, IC 95 % [11, 39], Mdn = 29,00, R = 28,00); POST-atención (M = 26,20, DE = 7,11, IC 95 % [14, 38], Mdn = 26,50, R = 24,00), claridad (M = 25,02, DE = 7,00, IC 95 % [13, 39], Mdn = 25,50, R = 26,00) y reparación (M = 28,16, DE = 7,96, IC 95 % [11, 40], Mdn = 29,00, R = 29,00).

Así mismo, se hallaron cambios en el puntaje global de la IE (PRE, M = 74, 91, DE = 18,90, IC 95 % [40, 10], Mdn = 79,50, R = 68,00, POST, M = 79,39, DE = 20,07, IC 95 % [40, 11], Mdn = 82,50, R = 76,00). Lo anterior, indica que los participantes tuvieron un mejor desempeño en las puntuaciones de las medidas de IE después de la intervención.

En la Tabla 3 se puede observar que la IE comparada antes y después de la práctica gamificada mostró diferencias significativas y un tamaño del efecto medio- alto.




Tabla 3





Inteligencia emocional antes y después de la práctica gamificada










	





	Variable
	Pretest
	Postest
	
	
	
	IC 95 %
	
	
	



	

Mdn ± Riq


	

Mdn ± Riq


	

W (gl, 47)


	

p


	

Te (HL)


	

LI


	

LS


	
	
	



	IE
	79,50 ± 31,75
	82,50 ± 34,50
	200,50
	0,001
	-0,58
	-0,76
	-0,30
	
	
	















Nota. IE= inteligencia emocional, Mdn= mediana, Riq= rango intercuartil, W= prueba de Wilcoxon, Te = tamaño del efecto, estimador Hodges-Lehmann (HL), IC= intervalo de confianza, LI= límite inferior, LS= límite superior. 












Evaluación de percepción de la práctica gamificada


Se evidenció una percepción favorable de la práctica por parte de los participantes. En la Figura 3 se evidencia, a partir del gráfico radial, que los participantes, en promedio, manifestaron tener experiencias entre muy satisfactorias y totalmente satisfactorias. Los participantes se encontraron entre de acuerdo y totalmente de acuerdo respecto a las preguntas de identificación de conceptos asociados a la IE, duración adecuada de la práctica y la facilidad de la comprensión de la IE a través de la práctica gamificada.
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Figura 3




Percepción de la práctica gamificada
















La evaluación de percepción refiere que más del 97 % de los encuestados consideró que estrategias de capacitación lúdica son facilitadoras del aprendizaje; cerca del 60 % del total de encuestados sugirió que se acompañe con capacitación teórica, y a más del 36 % les interesa que sea únicamente con estrategias lúdicas.

La Figura 4 presenta de manera visual la facilidad de aprendizaje de la IE a partir de la práctica gamificada.
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Figura 4





Herramientas facilitadoras del aprendizaje de la inteligencia emocional






















Discusión


Esta investigación examina los cambios en la inteligencia emocional a partir de la aplicación de una práctica gamificada diseñada y validada en estudiantes de fase profesional de Ingeniería Industrial. Los expertos indican que la práctica gamificada cuenta con claridad descriptiva, correspondencia objetiva, coherencia y pertinencia.

Así mismo, los estudiantes evalúan la práctica de manera favorable. Este resultado es consistente con reportes previos, en los cuales los estudiantes manifiestan una predisposición favorable hacia la gamificación de la enseñanza (Cangalaya-Sevillano et al., 2022), al tiempo que la consideran una herramienta de aprendizaje más efectiva que las tradicionales (Santamaría & Alcalde, 2020).

Ahora bien, los hallazgos muestran diferencias significativas en la inteligencia emocional dada la implementación de la práctica gamificada. El promedio de las dimensiones de atención, claridad y reparación evidencian un mejor desempeño una vez finalizada la práctica. Lo anterior, indica que la práctica gamificada aumenta las puntuaciones en la inteligencia emocional en los participantes de este estudio, especialmente en la claridad emocional. Estos resultados están en línea con los presentados por Redondo-Rodríguez et al. (2023), en cuyo estudio la aplicación de la gamificación aumentó la motivación y las puntuaciones medias de las dimensiones de IE en estudiantes de ingeniería. Del mismo modo, Pozo-Rico y Sandoval (2020) señalan cambios satisfactorios en la IE a partir de la implementación de programas educativos basados en la gamificación.

Previos estudios soportan la contribución de las prácticas gamificadas sobre la IE, resultado vinculado al bienestar, la autoconfianza y las relaciones sociales positivas (Guil et al., 2018; Hernández Suárez et al., 2021; Morón, 2021; Puertas-Molero et al., 2020). Dichos antecedentes confirman los resultados favorables de la gamificación en contextos laborales y educativos (Bizzi, 2023).

Por otra parte, Thomas et al. (2022) señalan la escasez de estudios sobre las limitaciones o fallas de la gamificación. No obstante, la literatura incluye resultados en los que la gamificación suscita efectos negativos; en los que la falta de comprensión sobre cómo diseñar prácticas gamificadas obstaculizan un aprendizaje significativo (Bekk et al., 2022). La inclusión de elementos de la mecánica, como las insignias, las puntuaciones y las tablas de clasificación están asociados a dichas consecuencias (Almeida et al., 2023), así como el diseño mismo de la gamificación, el objetivo que se pretende alcanzar y el contexto en el que se realiza (Bekk et al., 2022). De modo que implementar estas prácticas debe implicar un esfuerzo por responder a las necesidades de un contexto organizacional en particular (Briceño Núñez, 2022; Shen et al., 2022).

En concordancia, los factores sociales, el diseño de la práctica gamificada, el objetivo que se plantea y las tareas relacionadas con su aplicación son componentes contextuales relacionados con el compromiso y autoestima de los participantes (Algashami, 2019). De la misma manera, los efectos de la gamificación se vinculan a características individuales, como la satisfacción con la autonomía y la competencia (Rowicka & Postek, 2023). Por tanto, la gestión del entorno, la estructura de la gamificación y las características individuales tienen implicaciones en la experiencia gamificada.

Las intervenciones basadas en el juego se han propuesto como una herramienta facilitadora de la comprensión, manejo y modificación de las demandas y recursos en el trabajo. En este sentido, la presente investigación propone los procesos formativos y el desarrollo de habilidades basadas en la gamificación como una práctica organizacional saludable para fomentar la IE, una habilidad que requiere ser promovida en la formación de ingenieros industriales (Mérida-López, 2021), a fin de mejorar la salud de los estudiantes. En este proceso, el ámbito educativo y laboral cumplen un papel fundamental en la obtención y fortalecimiento de dichos recursos (Rodríguez-Torres et al., 2022).

En este orden de ideas, a nivel teórico, los resultados de este estudio abordan dos elementos clave del modelo HERO; a saber, prácticas organizacionales saludables y empleados saludables. A nivel práctico, al reconocer que la gamificación favorece el fortalecimiento de habilidades (Pulgarín-Arias et al., 2024), estos hallazgos pueden orientar el diseño de programas de intervención que promuevan la IE en estudiantes de últimos semestres académicos. Esto es fundamental, dado que el mundo del trabajo exige de los nuevos profesionales, no solo conocimientos técnicos y disciplinares, sino un conjunto de habilidades socioemocionales que les permita enfrentar las dinámicas globales y cambiantes de la realidad laboral actual.

En este sentido, las IES deben asumir el compromiso de la formación integral. Una vía para lograrlo es la incorporación de prácticas basadas en la gamificación para el desarrollo de habilidades emocionales que contribuyan a la IE, dentro de asignaturas o formación complementaria que aborden este desafío. Como se ha argumentado a lo largo de este artículo, estas habilidades no se entrenan de manera tradicional. Aquí es donde los hallazgos de esta investigación aportan evidencia para la estructuración de propuestas en esta línea. Esta investigación se suma a la creciente demanda de una evaluación de intervenciones a través de diseños de investigación cuasi experimental en el contexto educativo (Gopalan et al., 2020).



Limitaciones y recomendaciones


Aunque el estudio tiene importantes implicaciones teóricas y prácticas, presenta algunas limitaciones. Tanto la característica transversal de la investigación como la ausencia de un grupo control limitan el contraste de los resultados. Por su parte, aunque el tamaño de la muestra dificulta el análisis con mejores estimadores estadísticos, se encontraron diferencias significativas y tamaño del efecto medio-alto. Las implicaciones de una muestra aleatoria pequeña han sido descritas en la literatura especializada (Montgomery, 2012). Además, es importante destacar que estudios similares con tamaños de muestra pequeñas han señalado resultados consistentes con respecto al uso de la gamificación para la obtención de resultados de aprendizaje en estudiantes (Abdelhamid & Najwa, 2023; Arufe Giráldez et al., 2022; Fuentes-Riffo et al., 2023; Holguín-Álvarez & Cruz-Montero, 2023; Redondo-Rodríguez et al., 2023; Uz Bilgin & Gul, 2020).

Al respecto, próximas investigaciones podrían implementar diseños experimentales y explicativos, así como extender la práctica gamificada a otros programas académicos, a fin de ampliar la comprensión de la relación entre la gamificación y la IE. Cabe agregar que los cambios en la IE se obtuvieron con solo una hora y media de intervención; por tanto, para futuros estudios sería importante evaluar el diseño y la aplicación de programas de formación basados en la gamificación para el desarrollo de la IE con una mayor duración; es decir, un programa que cuente con el despliegue de varias sesiones, esto podría estar relacionado con la permanencia de los resultados.

Sumado a lo anterior, se sugiere a futuras investigaciones relacionar la implementación de prácticas basadas en la gamificación con variables de resultado, como el desempeño laboral y la satisfacción. Por otro lado, se recomienda diseñar prácticas gamificadas en IE desde la virtualidad. Se ha reportado que la gamificación ejecutada virtualmente mejora en un 45,9 % el proceso de enseñanza-aprendizaje (Cangalaya-Sevillano et al., 2022). Sin embargo, también se ha indicado que la gamificación virtual es agradable y divertida, pero estresante e individualista, mientras que la práctica presencial es colaborativa, motivadora y significativa (Santamaría & Alcalde, 2020). Por lo anterior, es necesario seguir aportando evidencia que respalde los beneficios y la efectividad de las prácticas gamificadas para el desarrollo de la inteligencia emocional desde diferentes modalidades.







Conclusiones 


La validez de contenido es fundamental para soportar la estructura de prácticas gamificadas y favorecer el alcance de los propósitos planteados. Esto puede lograrse a través del criterio de expertos. En este estudio, los expertos estuvieron de acuerdo con el diseño de la práctica gamificada respecto a los criterios de evaluación a los que fue sometida.

Las medidas pre y post indicaron cambios satisfactorios en la IE, especialmente en claridad, seguida de la atención y, finalmente, de la reparación emocional. Los estudiantes expresaron satisfacción por la práctica y consideraron la gamificación como herramienta facilitadora del aprendizaje.

La enseñanza de habilidades como la IE, debe incluirse en los procesos de formación académica. Los resultados obtenidos se suman a una base de estudios emergentes que muestran las implicaciones del uso de la gamificación en el desarrollo de habilidades clave para un óptimo desempeño en la vida laboral.

Este estudio propone una intervención que puede ser de utilidad tanto en el ámbito académico como organizacional. En este sentido, tanto las IES como las organizaciones de trabajo se conciben como espacios que no solo tienen el deber, sino también la oportunidad de proporcionar recursos y prácticas organizacionales saludables que promuevan el bienestar. Así, la gamificación puede ser incluida en los programas de desarrollo de habilidades que busquen el fortalecimiento de la IE.
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