32

Gamificar una herramienta para crear puentes
Pedagoégicos en la Universidad

»  Guillermo Andrés Arduino

Universidad Nacional del Nordeste. Argentina
guillermo.arduino@comunidad.unne.edu.ar

Resumen

Este trabajo recopila la experiencia de gamificar, a lo largo de un periodo de tres afos, con
estudiantes de primer afio de Ingenieria Industrial en el ambito de la programacioén. Incorporar
conceptos de 1dgica computacional, a través de juegos es un interesante desafio, buscando la
manera de implementar herramientas didacticas y técnicas pedagogicas que creen un proceso
exitoso de enseflanza-aprendizaje. También resume la experiencia de acercar a los docentes
a las mismas, para que tengan recursos y capacidades distintas de motivar al estudiante uni-
versitario en su formacién como un futuro profesional del area informadtica. La mixtura de
tecnologias y herramientas digitales con la mecanica de lo ludico, crean nuevas formas de
ensefar y aprender, en un ambiente confortable, propiciando mejoras en los indicadores de
efectividad del dictado de los contenidos abarcados.

PALABRAS CLAVES: GAMIFICACION, ENSENANZA UNIVERSITARIA, HERRAMIENTAS
LUDICAS, TIC.

Gamifying a tool to create Pedagogical bridges in the University

Abstract

This paper compiles the experience of gamification, over a period of three years, with first
year students of Industrial Engineering in the field of programming. Incorporating concepts
of computational logic through games is an interesting challenge, looking for ways to imple-
ment didactic tools and pedagogical techniques that create a successful teaching-learning
process. It also summarizes the experience of bringing professors closer to them, so that they
have different resources and capabilities to motivate university students in their training as
future professionals in the computer area. The mixture of technologies and digital tools with
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the mechanics of the ludic, create new ways of teaching and learning, in a comfortable envi-
ronment, promoting improvements in the indicators of effectiveness of the dictation of the
contents covered.

KEYWORDS: GAMIFICATION, LUDIC TOOLS, UNIVERSITY TEACHING, ITC.

1. Introduccion

El presente articulo describe la experiencia de aplicar gamificacidn, realizada entre los afios
2017 y 2020 en dos unidades académicas de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE). Se
exponen dos perspectivas, la primera comprende el periodo entre 2017 y 2019 en la asignatura
Informatica y Programacion de la carrera de Ingenieria Industrial de la Facultad de Ciencias
Agrarias (FCA), donde se aborda la perspectiva estudiantil y sus resultados, con alumnos de
primer afio. La segunda corresponde al afio 2020 en la capacitacion a docentes en el uso de téc-
nicas y herramientas de gamificacion dictada en la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y
Agrimensura (FAaCENA). Estas experiencias posibilitaron aplicar una herramienta y un método
distinto de abordar temas complejos, como la adquisicion de la légica de programacion y el
analisis de problemas a través de una manera no convencional y tradicional.

Hablar de gamificacion es algo actual, con aplicacién en diversos ambitos no sélo el edu-
cativo, en la educacion superior el objetivo es modificar practicas en el aula (Lion, 2020).
La idea no es utilizar al juego en si mismo como herramienta, lo que busca es incorporar
ciertas dindmicas o mecanicas de este (puntos, insignias, reglas, desafios, etc.). Estas deben
utilizarse en procesos, practicas y actividades que no tienen una caracteristica de jugabilidad
o poseen una “dureza” en la enseflanza. aprovechando el aspecto psicologico del ser humano
por lo competitivo y lo ludico. Persigue asi la finalidad en algunos casos de reforzar saberes
y en otros modificar ciertos comportamientos adquiridos (Goiri, 2020). En esa linea, la
inclusion de juegos en linea, videojuegos u otros, constituyen herramientas ludicas digitales
didacticas (HLDD), que permiten espacios donde se fomenta el aprendizaje y son factores
que posibilitan generar el desarrollo emocional, creativo y la inteligencia a distintos niveles
(cognitiva, emocional, espacial, interpersonal, etc.). Estas herramientas son una categoria que
se desprenden de una mas general a criterio de este autor, que son las herramientas ludicas
didacticas (HLD) las cuales no incluyen juegos con tecnologia, pero permiten el juego serio
fomentando los factores antes mencionados.

Como técnica y herramienta utilizada para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje
aportando la mecanica del juego en el campo de la educacion, la Gamificacidon posee ciertas
caracteristicas que la definen (Lion, 2020):

» Se obtienen mejores rendimientos y resultados, tanto en lo evaluativo como en el proceso de
ensefianza-aprendizaje

» Es una estrategia que permite que los estudiantes absorban mejor ciertos conocimientos.

» Permite mejorar habilidades mediante recompensas y acciones puntuales.

El comportamiento de las nuevas generaciones que ha cambiado su forma de enfrentar el reto
del estudio, prefieren pasar fuera de las aulas y lugares tradicionales de estudio, muchas veces
buscando actividades ludicas que les permitan divertirse. Entonces las tareas rutinarias, con
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las que los docentes, en nuestra época de estudiantes, fuimos inculcados (lectura reflexiva y
comprensiva, realizar actividades practicas, etc.) se vuelven tareas tediosas y poco atractivas que
terminan desmotivando el interés en su formacion.

En este sentido es bueno citar lo expresado por la socidloga y periodista Alecs Krotoski (2010)
ampliando lo anteriormente expuesto:

Ampliar el atractivo y la eficacia de los juegos educativos requerira mejores productos y marketing
dirigido. La experiencia de juego debe ser inmersiva, coherente y creible. Los juegos no deben
patrocinar ni superar al participante. Deben ir mas alla del “problema del payaso bailarin’, en el
que los estudiantes quedan deslumbrados por las versiones digitalizadas de examenes sorpresa,
pero no retienen el conocimiento.

No basta entonces realizar el juego para s6lo repasar conceptos o la adquisicién de habilidades
mecanicas, debe ir acompainado de una estrategia que facilite el aprendizaje y el pensamiento
critico si no sera un esfuerzo estéril.

Entonces siguiendo la linea de (Lion, 2020), gamificar no es proponer un juego ya sea digital o
no, es algo que trasciende a esa idea, es poner en perspectiva los rasgos que poseen los juegos,
como una manera de replantear la didactica para abordar ciertos temas. En sintonia con ello se
pueden observar los siguientes rasgos o aspectos a generar cuando se quiere gamificar:

» Desafios: el juego debe suponer un desafio para quienes participen en él, de acuerdo a los nive-
les de estudio, contexto y aplicacion, es decir no es lo mismo usar un proceso de gamificacién
que se utilizé en un nivel de grado universitario, que a un nivel de posgrado, deben valorarse
las condiciones emocionales, psicoldgicas, etarias y particularidades para proponer el juego
y que realmente desafie y permita el aprendizaje y aplicacion de conceptos.

» Trayectorias: debe tener un trayecto, un camino que seguir, pero no cualquier camino, sino uno
que permita ir desarrollando ideas, conceptos y técnicas aplicables, por lo cual el juego debe
basarse en niveles, si estos niveles no son superados no podra continuar con la experiencia.
Se recomienda como regla general que los niveles sean de menor a mayor grado de dificultad,
no mezclar caracteristicas de un nivel con otro y s6lo como etapa final si es necesario hacer
integracion de las partes de cada etapa del juego como un logro de excelencia para quien lo
complete, esto motiva el espiritu competitivo, pero debe pensarse que cada nivel requiere la
colaboracion de varios participantes para superarlo, no fomentando la individualidad. Lo cual
limitaria la adquisicion de habilidades, sobre todo las sociales y actitudinales.

» Triunfo Epico: esta caracteristica estd mds asociada a los juegos de rol, donde el equipo
debe lograr superar esos niveles de la trayectoria y al hacerlo exitosamente deben recibir
una recompensa por el logro. Esto debe ser tratado como una epopeya donde se destaque
que su trabajo y esfuerzo colaborativo, como los conocimientos aplicados llevaron a la
consecucion del objetivo, independientemente de que el juego posea un final o no, y que
tenga varios o un tnico individuo o equipo que logren finalizar la experiencia o participar
exitosamente en ella.

» Habilidades: es intrinseco al juego y mas que evidente con todo lo anteriormente expresado,
que es uno de los objetivos a desarrollar en quien participa de esta actividad. Deben desarro-
llarse habilidades motoras, psicoldgicas, emocionales, de pensamiento lateral, pero también
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las especificas al area de conocimiento en que se aplica la experiencia, es decir deben generarse
competencias integrales que no solo formen a un profesional sino a la persona en su totalidad.

Esta afirmacion no es descabellada ni mucho menos una idea en el aire, diversos estudios psico-
légicos como los de (Lang, 1995 y Landers et. al, 2015) dan cuenta de lo benéfico que son estas
experiencias, puesto que al sumergirse el individuo en actividades ludicas este se predispone a
aprender, con lo que se obtiene una HLD como recurso para facilitar aprendizajes implicitos.
Esto funciona por lo que se obtiene, durante el proceso de utilizarla se consigue: motivar a los
estudiantes (Mann, 1996), generar un compromiso, establecer colaboracion y trabajo en equipo,
promover la superacion al enfrentar nuevos desafios.

Un aspecto a destacar es diferenciar claramente entre lo que es Aprendizaje Basado en Juegos
GBL por sus siglas en inglés, de lo que es Gamificacion. Si bien pueden parecer lo mismo
son dos caras de una misma moneda y se aplican con objetivos y contextos diferentes. El
uso de GBL es un tema que surge en el tiempo antes que la gamificacion, desde 1970 se
vienen realizando estudios y experiencias en este campo (Ariffin y Sulaiman, 2013). Este
tipo de estrategia es ampliamente utilizada en distintos dmbitos como ser politica, educa-
cién, marketing, defensa, entre otros. Aunque una limitante es obtener evidencias empi-
ricas que demuestren su efectividad en el campo del aprendizaje. Utilizar la metodologia
de GBL implica la aplicacién del juego para reforzar aprendizajes o establecer un proceso
evaluativo; en tanto la gamificacion solo utiliza estrategias de juego en contextos donde no
necesariamente se pueda ludificar, buscando a través de reglas de juegos, puntos, premios y
recompensas modificar y reforzar conductas de aprendizaje de los estudiantes (Martin,2019).
Esto ultimo no implica utilizar un juego en su totalidad, sino la dinamica del mismo gene-
rando aprendizajes significativos. Entonces es oportuno sefialar cuales son las caracteristicas
fundamentales de cada uno de ellos:

GBL:

v

La finalidad de utilizar un juego es didactica
Los contenidos se ajustan al juego

» Juegos: reglas y objetivos concretos

» Puede existir un perdedor

» Se busca la gratificacion y la diversion

v

A

Gamificacion:

» Se utiliza en contextos no ludicos (aulas, laboratorios, oficinas, etc.)

» El juego se ajusta al contenido que se quiere ensefiar, a través de sus reglas y mecanicas

» Se obtienen, puntos y recompensas por cada nivel del juego completado

» Nadie pierde, el juego o sus dinamicas deben fomentar la motivacién, no la competencia
individual.

» Puede ser o no gratificante y no necesariamente divertido.

Esto nos deja en claro que si bien pueden ser similares por aplicar juegos para estrategias de
ensefianza, tienen es si mismos grandes diferencias. Es comiin muchas veces al iniciarse en este
tipo de estrategias, que se confundan aplicandose caracteristicas de una y otra. Es por ello que
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es necesario llevar registros junto a un constante seguimiento de la evolucién de las actividades
y su impacto en los alumnos, para poder ajustar las desviaciones, estableciendo cual estrategia
utilizar de acuerdo a la finalidad perseguida.

Cuando se trata de ensefianza de programacion o del pensamiento computacional, pueden uti-
lizarse ambas estrategias, aunque es mas comun utilizar la gamificacién por la aplicacion de
dindmicas y no del juego en si mismo para lograr motivar el aprendizaje del alumnado. Si bien
estudios realizados denotan ciertas métricas para medir la efectividad de GBL (Lopez Fernandez
etal., 2021), aun no hay certezas concretas sobre si su aplicacion mejora el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el aula. Sin embargo, para gamificacion existen varios estudios realizados, lo cual
denota lo anteriormente dicho de que es un tema en tendencia y con amplio crecimiento. Es asi
que podemos encontrar en (Magno de Jesus y Silveira,2021), la aplicacion de estos conceptos en
la ensefianza del pensamiento computacional, aunque toman las caracteristicas de GBL, puede
verse que en realidad utilizan las dindmicas del juego y no al juego en si mismo como herra-
mienta didactica, por lo cual en realidad lo que se esta haciendo es gamificar mas alla del nombre
utilizado. Esto sucede porque muchas veces los limites entre una préctica y otra son dificiles de
diferenciar cuando son puestas en practica frente al alumnado.

Por otra parte, existen experiencias que, si son claras en el uso de la gamificacion en el aula y sobre
todo en educacion superior, tales como las de (Guzman Rivera et al.,2020). Donde se observa el uso
de dinamicas de juego para la ensefianza de temas no lidicos, como es la cartogratia en el area de la
Ingenieria y las Matematicas. Asi como también experiencias en el uso de videojuegos para la con-
cientizacion en la utilizacion de recursos (Moreno Cadavid et 1., 2019). Otro ejemplo de actividad
gamificada es utilizar juegos que no necesariamente deban aplicarse con uso de tecnologia. En la
propuesta de realizar un juego en el que un equipo a través de diferentes desafios y acertijos, deben
trabajar en conjunto para abandonar una habitacion, esta actividad puede ser desarrollada por un
videojuego disefiado por los docentes o simplemente utilizado en un ambiente real, lo que importa
no es el juego en si mismo, si no el uso de la dinamica con la finalidad de que los involucrados
adquieran habilidades de trabajo en equipo y socializacion (Sierra Daza y Fernandez Sanchez, 2019).

Con lo cual se ve claramente lo expresado anteriormente, que el uso de juegos para el proceso
de ensefianza-aprendizaje tiene multiples areas donde es utilizada. Esto motivo a aplicar estas
experiencias en el aula, el saber jugar implica la adquisicion de habilidades sociales y actitudinales,
necesarias para el desenvolvimiento profesional (Garcia Martin, 2021). Pero también fomenta el
auto aprendizaje, la reflexion y el compartir conocimientos. A continuacion, se describe las expe-
riencias realizadas, los resultados obtenidos y la conclusion arribada luego de haberlas realizado.

2. Metodologia

Gamificar, independientemente de la técnica elegida, posee ciertas caracteristicas que son claves
para entender su funcionamiento, para luego disenar la estrategia de acuerdo al objetivo que
cada docente se plantee al usarla ya sea como una HLD o HLDD. Dichas caracteristicas pueden
agruparse en las siguientes dreas:

1. Mecanicas y reglas: al igual que toda actividad ludica o que conlleve interactividad, para
poder gamificar se necesitan normas que regulen su funcionamiento. Esto permite que los
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jugadores adquieran la responsabilidad al asumir el reto de la actividad a la que voluntaria-
mente se someten (Revuelta, 2014).

2. Dinamicas del juego: es una faceta relevante que es imprescindible cuando se quiere gamifi-
car y todo lo relacionado con ello. Si bien es importante las reglas del juego, porque son un
ordenador del mismo, es de suma importancia que los jugadores tengan en claro cuales son
las dinamicas que posibilita jugarlo (saber jugar, como hacer cosas en el juego), mas alla de
las reglas (Rodriguez, 2008). El objeto de ellas es nuevamente la motivacion del jugador ha-
ciendo que este se involucre de lleno en la realizacion de la actividad (Marcano, 2006). Con
ello se obtiene el interés y se captura al jugador en la actividad propuesta.

3. Elementos: esta categoria reune los elementos que hacen que la Gamificacion sea lo que es
y no caiga en un simple juego o en una actividad del tipo de aprendizaje basado en juegos
(Zapata Vega, 2019).

4. Jugadores: es importante saber qué tipos de jugadores podemos encontrarnos a la hora de
gamificar en el aula. Esto es necesario para ver que el juego elegido permita la mayor inclu-
sién de participantes y aprovechar las dinamicas para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

5. Proceso: como su nombre lo indica este rasgo describe cual es el proceso minimo que debe
cumplirse para realizar una correcta actividad de gamificacion en el aula, centrandose en el
estudiante, pero a su vez permitiendo al docente validar y verificar los aprendizajes obtenidos
por los estudiantes (Maiz, 2019).

6. Fin u objetivo: este rasgo es muy evidente, pero no esta de mads aclarar, debe tenerse en claro
para que se gamifica, en qué contexto que pretendemos lograr con ello, no se trata de jugar
por jugar en el aula (Garcia et al., 2019).

En las siguientes secciones se describen las distintas experiencias realizadas desde el punto de
vista estudiantil como la perspectiva docente. Estas practicas desde lo aplicado en el aula, en un
principio tuvieron como finalidad iniciar el camino de gamificacion en el aula. Primariamente
se produjo una mezcla en gamificacién y GBL, con el objetivo principal de obtener mejoras en
los resultados de las evaluaciones de la asignatura. Luego con el transcurrir de las otras cohortes
se evoluciono hacia una forma pura de gamificacién, buscando el objetivo de auto-aprendizaje
y adquisicién de conocimientos significativos. Complementado dicho objetivo con una estrate-
gia didactica bien definida y la adquisicién de competencias por parte de los estudiantes. Cabe
destacar dos parametros que sirvieron como seguimiento de las propuestas realizadas a fin de
obtener mediciones que permitan evaluar la eficacia de la propuesta en los estudiantes. El primero
de ello fue saber la evolucién de aprobacién de instancias evaluativas con el uso de gamificacion
utilizando diferentes juegos y mecanicas. Luego se evalué lo metacognitivo, principalmente
sobre aspectos emocionales, como fue la experiencia de jugar, como se sintieron identificados
como jugadores, si realmente el uso de juegos ayudd a comprender temas que quizas pudieran
ser complejos. Con esta informacion obtenida desde la primera experiencia, se fueron realizando
los ajustes necesarios para lograr los objetivos propuestos.

Desde la perspectiva docente es una experiencia en estadio inicial, con la idea de introducir en el
tema a los equipos de trabajo, tratando de mostrar las ventajas de utilizar en el aula este tipo de
estrategia didactica. Buscando disminuir la resistencia al cambio, evitando la traccion a practicas
tradicionales y bien conocidas por el mundo académico.
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2.1 Perspectiva estudiantil

Las practicas de gamificar en las aulas de acuerdo a las caracteristicas anteriormente mencionadas,
fue incorporada en dos comisiones practicas (A y C), de las tres que componen la poblacion de la
asignatura, repitiéndose esta forma de seleccion a lo largo de tres afos. La tercera comision siempre
estuvo como grupo de control para validar los efectos de la gamificacion en la consecucion de los
objetivos docentes y el aprendizaje de conceptos y su rendimiento por parte de los estudiantes. El
hecho de jugar primariamente fue individual, con una preparacién fuera del aula practica, a través
de los contenidos tedricos adquiridos previamente. Luego con el correr de aplicar esta técnica lo
ladico fue llevando a espacios colaborativos, con un acercamiento a interactuar como equipos y
poder favorecer el proceso de ensenianza-aprendizaje. Para recolectar la informacién para luego
hacer el analisis y reflejar los resultados obtenidos se utilizaron diversos instrumentos. Estos fueron
diagramados para registrar las observaciones de cada situacion con pertinencia y coherencia, con
la finalidad de validar la experiencia aplicada. Estos documentos se disefiaron para proporcionar el
registro de la situacion observada con claridad y oportunidad. Los instrumentos utilizados fueron:

» Docente: Planilla de observacion, registro de apreciaciones del docente, resultados de exa-
menes parciales.

» Estudiante: Resultados de los diferentes juegos realizados, encuesta cerrada y en linea, planilla
de observacion por grupos.

Con base a estos instrumentos de recoleccion para poder analizar los datos al fin de tres
afios de experiencia, se construy6 una matriz categorial (Aristizabal & Galeano, 2009). Lo
cual permiti6 una precisa y correcta interpretacion de la informacién. Esto puede verse en
la tabla 1:

Tabla 1. Matriz categorial de andlisis:

Categoria Acciones esperadas

Apropiacién de aprendizajes informéticos - Ejecucion de ejercicios propuestos a través de la gamificacion
- Respuestas coherentes a problemas planteados
- Tiempo de resolucién de los ejercicios
- Resultados obtenidos al calificar los aprendizajes obtenidos.

Consecucion habilidades sociales. - Generar ideas y clima de trabajo en grupo
- Arbitraje y resolucion de conflictos a la hora de resolver las
actividades propuestas.

Comunicacién efectiva - Ideas elaboradas con capacidad técnica
- Fundamento de lo expresado en forma coherente y concisa
- Estructurar las ideas de forma sistematizada y l6gica

2.1.1 Experiencia 2017

Esta fue la primera experiencia realizada con gamificacion, fue un desafio ya que eran alumnos
de primer afo en una carrera que nada tenia que ver con la informética, teniendo que aprender
los fundamentos basicos de la algoritmia y la 16gica computacional. Se propuso jugar en el aula
con el clasico juego de canibales y misioneros, donde un grupo de tres misioneros y tres canibales
debian cruzar el rio en un bote, con la dificultad que en cada orilla no podia haber mas canibales
que misioneros y el bote debia realizar un viaje de ida y vuelta con al menos un tripulante, si no
se cumple esto el juego llega a su fin.
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Se realiz6 la experiencia en una clase practica, al comienzo de la misma se explico las reglas
del juego, luego se acordaron las pautas de como jugarlo. La primera accién de los estudiantes
fue individual, primero debian intentar en cada computadora asignada del laboratorio y luego
voluntariamente mostrar su experiencia frente a todos sus companeros. Posteriormente se pidio
que se reunieran de a pares y buscaran la solucién, presentandola voluntariamente al resto de
la clase. En cada interaccion existi6 retroalimentacion con el docente y entre pares verificando
si la solucion correspondia o no y porque podria haber fallado, esto gener6 un clima distendi-
do. A continuacidn, se solicité que cada equipo plasmara la solucion en papel en forma de un
algoritmo; con la particularidad que las tres soluciones que fueran correctas y aplicables con el
menor nimeros de pasos de ejecucion tendrian una recompensa. El premio era la asignacion
de puntos extras para la futura evaluacién parcial. Esto motivé a los alumnos que buscaran
generar la soluciéon mas 6ptima, en todo momento el docente a cargo guio a los estudiantes y
fue respondiendo cada consulta o planteo propuesto, lo cual llevé a generar un ambiente de
aprendizaje colaborativo y de respeto mutuo, poniendo en juego lo ludico con el pensamiento
légico computacional. En la Figura 1 a modo ilustrativo puede verse el juego en ejecucion, tal
como se procedi6 en la clase practica.

PRAIVPELivR ALY

Figura 1. Canibales y Misioneros
2.1.2 Experiencia 2018

En el afio 2018 se planted repetir la experiencia realizada el afio anterior. Se modificé el juego
a trabajar y se decidi¢ utilizar Lightbot como HLDD. Se utiliz6 una mecanica similar, pero se
agregd una dindamica distinta, realizando interactividad con el docente y los alumnos. Para
ello aparte del juego en el laboratorio, se propuso realizar la misma actividad, pero fuera
del ambiente aulico aprovechando el espacio libre de la facultad, alli se desarroll¢ el juego
por equipos y el docente hizo de Ligthbot con los mismos comandos. Los equipos debian
hacer ejecutar al docente las tareas propuestas, ante cada acierto o error en la ejecucién de
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las tareas existid retroalimentacion, ademads cada equipo debid entregar los algoritmos de
forma escrita para ser verificados posteriormente; con lo cual cada integrante de los equipos
(no mas de cuatro) cumplié diferentes roles y se apropi6 de distintos conocimientos. Estos
conocimientos a su vez fueron socializados entre los integrantes del equipo. En la Figura 2

puede observar el juego con el cual se desenvolvid la practica.
n

s
(%

Figura 2. Lightbot como herramienta de gamificacién

2.1.3 Experiencia 2019

En esta ocasion se desarrollé una actividad utilizando la herramienta Kahoot en modalidad
de cuestionario, con registro de tiempos, premios por rachas de preguntas bien contestadas,
regalos e insignias por contestar rapidamente, sobre temas de algoritmia y programacion.
El docente cumpli6 el rol de guia manteniendo una constante retroalimentacién ante cada
pregunta respondida. Al tiempo que se registré cada accionar de los estudiantes, su relacion
con sus compaferos y el ambiente generado. El objetivo no era repasar conceptos con res-
pecto a una segunda evaluacién parcial, sino mas bien que internalizaran esos conceptos y
pudieran relacionarlos con la practica, con lo que las preguntas no fueron tedricas sino de
razonamiento y aplicacién. De acuerdo al ranking establecido por el juego, se motivo a la
participacién dando como incentivo que aquellos que alcanzaran los tres primeros puestos
ya sea de forma individual o en parejas, obtendrian como beneficio una bonificacion de
puntos para el parcial. La escala fue de 1 punto para el primero, 0.50 para el segundo y 0.25
para el tercero. Esto permitié utilizar las caracteristicas de la gamificacion, incluyendo una
mejora en el aprendizaje de forma tal que un ambiente distendido los insté a participar y
pensar cada pregunta antes de responderla. En la Figura 3 puede visualizar la aplicacién que
se utilizé para el cuestionario
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Entrada de datos
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Figura 3. Kahoot aplicado a Informética

B todac annellac instrucciones que toman datos de un procesador

2.2 Perspectiva docente

Desde la capacitacion a los docentes se organizaron una serie de cuatro encuentros con la finalidad
de incorporar los conceptos de gamificacion en el aula. Promoviendo una herramienta més que
permita mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de docentes de FaCENA.

Los objetivos que se persiguieron fueron los siguientes: conocer las potencialidades de gamificar
y su uso en la enseflanza dentro del ambiente universitario, analizar disefiar e innovar practicas
basadas en el uso de TIC, identificar e implementar mecdnicas de juego en el disefio de activi-
dades que faciliten la ensenanza.

2.2.1 Experiencia 2020

En el tercer encuentro se desarrolld la experiencia introduciendo conceptos de gamificacion
con HLDD como Genial-ly y Mentimeter. Estas herramientas permiten crear contenidos inte-
ractivos, tales como trivias, encuestas, nubes de palabras. Generando entornos de aprendizaje
distendidos y con mecdnicas y dindmicas de juego. Se expuso las caracteristicas, potenciali-
dades y posibles usos, para luego dar paso a actividades dinamizadoras que permitieron la
interaccidn y experimentacion de los asistentes. En la Figura 4 se puede observar lo aplicado
en este encuentro
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Figura 4. Tercer encuentro de gamificacién

3. Resultados

En esta seccion se exponen los resultados globales de tres afos de experiencias realizadas con estu-
diantes y un afio con capacitacion con los docentes, en el uso y aplicacién de gamificar en el aula.

3.1 Resultados con estudiantes

Como puede observarse en la Figura 5 en el periodo comprendido entre 2017 y 2019 la tendencia
de aprobacion de la asignatura fue en aumento, registrandose en un principio un 58% de apro-
bados entre alumnos que promocionaron o regularizaron y en el ultimo periodo este porcentaje
aumento en un 63%. Es claro que esto incluyd a las tres comisiones, destacandose que en una de
ellas no se realiz6 ninguna actividad concreta de gamificacion, pero si de seguimiento, lo cual
lleva un sesgo. Es por ello que en analisis subsiguientes se realiza la desagregacion para observa
realmente el efecto de gamificar.

s Aprobados — ess=% Desaprobados

80% 2017;58% 2018; 59% 2019; 63%
60%
40%
20% 2017;42% 2018;41%
0% 2019;37%
2017 2018 2019

Figura 5. Tendencia de resultados del periodo 2017-2019

Ahora bien, observando los datos crudos del total de alumnos que finalizaron la cursada reflejados
en la Figura 6, con un promedio inicial de 60 alumnos por periodo, puede observarse claramente
el incremento en la cantidad de alumnos aprobados pasando de 22 en 2017 a 30 en el ciclo 2019,
como asi también un aumento en la cantidad de estudiantes que finalizaron el cursado, con un
total de 38 en 2017 y un total de 48 y 49 alumnos entre 2018 y 2019.
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Figura 6. Datos de total de alumnos que finalizaron el curso 2017-2019

En la tabla 2 se puede observar el resultado de la aplicacion de la experiencia en las comi-
siones A y C para el segundo parcial de la asignatura, donde especificamente se tratan temas
de programacién en C y soluciones algoritmicas. En total siempre entre las dos comisiones
conformaron un universo de 33 estudiantes que rendian la evaluacién, algo inusual que el
nimero se mantenga, pero permitioé uniformar la practica. Un dato interesante es ver como
la nota promedio de quienes rindieron el parcial es que esta se fue incrementando, en un
principio era de 60 puntos sobre 100 posibles, hasta alcanzar en el ultimo periodo un total
de 71 puntos.

En cuanto a los porcentajes de aprobacion, es claro el incremento llegando a aumentar significa-
tivamente de un 60% inicial a un 72% de los alumnos que intervinieron en el proceso.

Tabla 2. Resultados de gamificar en comisiones A y C:

Comparacion de 2do Parcial 2017-2019 (Comisiones Ay C)

Aiio Aprobados %  Desaprobados % Nota Promedio Total Alumnos
Sobre 100
2017 60% 40% 60 33
2018 63% 37% 65 33
2019 72% 28% 71 33

Por otra parte, siguiendo con los resultados desagregados por comision, en la tabla 3 se observa
el analisis del periodo 2017-2019 en las comisiones A y C, estas registraron un 62% y 70%
respectivamente de aprobacion, en contraste con la comisién B que solo alcanzo un 53% a lo
largo del periodo mencionado. Esta tltima comision siempre fue control para ver el efecto de
gamificar o no en el aula y su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Tabla 3. Resultados del segundo parcial en las tres comisiones:

Resultados del 2do Parcial por Comision Periodos 2017-2019

Aprobados Desaprobados
Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Comision
A 24 62% 15 48%
31 53% 28 47%
C 26 70% 11 30%

Un punto interesante fue ver el estado emocional de los estudiantes con el uso de este tipo de
estrategias en el aula, buscando reducir la dureza de la ensefianza de la programacion y adqui-
sicion de competencias basicas en un curso de primer afo, aunque el tema de competencias no
es el eje de este trabajo, se obtuvo un resultado indirecto en el uso de esta HLDD. Para ello se les
realiz6 una pregunta simple, ;Cémo se sintieron con el hecho de jugar en clases?, claramente se
puede observar en la Figura 7, que en un principio los estudiantes se sintieron cémodos solo en
un 50%, pero con el transcurrir de las otras experiencias, los nuevos estudiantes se sintieron en
un espacio confortable y distendido en un 80%.

Indiferentes ‘

Figura 7. Estado emocional de los estudiantes respecto al juego dulico

Una cuestion a resaltar es que las experiencias iniciaban con un trabajo individual, fomentaban
el trabajo en equipo buscando generar habilidades que los jovenes estudiantes adquirieran en su
trayecto formativo. Para esto fue necesario identificar los tipos de jugadores que iban surgiendo
para poder guiarlos y conformar los grupos que luego serian equipos, en la Figura 8 se observa
una generalizacion de los estilos de jugadores en las experiencias realizadas en los periodos
comprendidos. Se tuvieron en cuenta entonces tres categorias en base a los juegos propuestos:
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» Triunfador: es aquel tipo de jugador cuyo esfuerzo se centra en la finalidad de consecucion
de logros y retos.

» Social: es un jugador cuyo fin es interactuar y socializar con el resto de los compaferos, gene-
ralmente los logros y retos no son su objetivo principal.

» Competidor: es el jugador que busca por todos los medios dentro de las reglas del juego
demostrar su superioridad ante los demas competidores.

Competidor; 32

Social; 70

Triunfador; 20

40

cial Triunfador
Figura 8. Estilos de jugadores

3.2 Resultados con docentes

Cuando se observa los resultados desde la perspectiva docente, lo que resalta es la forma en
que pudieron expresar si este tipo de estrategia tenia cierta potencialidad para servir de apoyo
didactico, al momento en que hay que enfrentar un tema complejo o dificil de hacer llegar al
entendimiento del mismo por parte de los alumnos. En este sentido el 80% de los encuestados
de una poblaciéon de 60 docentes que participaron de la capacitacion, manifestaron que ven en
la estrategia una alta potencialidad como HLDD, por el contrario, sélo un 5% no vio ninguna
o alguna potencialidad de la gamificacién como estrategia valida para la comprension de los
contenidos impartidos en una asignatura. En la Figura 9 quedan visibles estos valores, que se
obtuvieron durante el transcurso de la capacitacion por videoconferencia por estar restringido
en el 2020 las reuniones presenciales por el contexto pandémico.

Es interesante analizar los siguientes datos obtenidos a partir de la Figura 10, en ellos se puede
observar que ante la posibilidad de aplicar esta estrategia en el aula el 55% lo haria a partir del
instante de conocerla, ya sea porque tenian algun conocimiento previo o simplemente por haber
detectado la potencialidad antes nombrada. Un 18% estaria entre hacer uso de la estrategia alguna
vez o no utilizarla nunca, mientras que el 27% restante lo harfa con ciertas restricciones, entre
ellas nombran: el tiempo de clases en la planificacion, las condiciones de uso de tecnologias de
los estudiantes, la masividad de la poblacion del curso, entre otras.
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Alta
80%
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Figura 9. Potencialidad de gamificar

No lo haria
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9%
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27%
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Figura 10. Utilizacién de gamificacién en el aula

4. Conclusiones

Sin dudas esta es la oportunidad de cambiar, de “romper practicas”, aprovechar el uso y el bene-
ficio de las nuevas tecnologias por parte de los estudiantes y los noveles docentes (no sélo en
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edad, también aquellos que inician el camino) con el fin de mejorar el proceso de ensenanza-
aprendizaje, posibilitando una nueva herramienta que permita aprender con un nuevo enfoque
y a la vez ensefiar sin estar alejado del contexto actual, adaptando no los contenidos, si no la
forma de brindarlos en esta nueva era.

Gamificar no solo es una herramienta, constituye una estrategia, un procedimiento que busca
cambiar algunos aspectos del aprendizaje en el aula, consiguiendo valga la redundancia apren-
dizajes perdurables, a través del deseo, el placer, la competitividad, existentes en la naturaleza
humana, trasladandolos con el uso de la tecnologia en motivos para aprender. Para ello debe
repensarse las clases, llevarlas a lo ladico, promover una real transformacién, mediante el uso
de tecnologias si es posible, y en caso contrario con la mecanica del juego, impulsando en la
medida que sea factible la diversion, el ambiente distendido, pero sin perder el interés en lograr
una apropiacion de contenidos esperados. Esto si es bien planificado, darda como resultado una
clase y un cursado exitoso.

;Como es esto posible? Esto sucede porque el modelo de juego siempre tiene un efecto positivo,
es estimulador en el animo de las personas, desarrolla compromisos puesto que todos acatan
las reglas del juego y quién las rompe tiene consecuencias, permite alentar a superar desafios
y generar nuevos. El acto ladico tiende a lograr que la internalizacién de los conceptos sea de
forma distendida, lo cual crea en el individuo una experiencia gratificante.

Se observa claramente en los resultados obtenidos que la gamificacion en el aula aplicada a los
noveles estudiantes, el efecto fue positivo, no sélo en el incremento de la aprobacién de la asigna-
tura, sino también en el promedio de notas obtenidas. Del mismo modo, pudo notarse como se
generd un ambiente distendido y confiable con el transcurrir de la experiencia, los sentimientos
y expresiones mencionadas por los jovenes fueron lo que dio la clave del éxito en lo educativo,
emocional y personal. Algo muy dificil de lograr en carreras que son estructuradas y rigidas por
la naturaleza de sus contenidos. El préximo paso a dar sera aplicarlo realmente a todas las comi-
siones, aprovechando el rompimiento de lo tradicional a través de lo ludico, logrando entonces
un mejoramiento de la calidad de lo aprendido, tendiendo puentes pedagégicos y andamiajes
que permitan desde otra perspectiva construir conocimiento y aprendizajes sustentables. Es
claro que para ello debe buscarse nuevos desafios encontrar nuevos juegos, lo que permitira
la evolucién de la practica de gamificar, y se podran comparar las experiencias iniciales con la
técnica refinada y modelada con el objetivo de conseguir no sélo aprendizajes significativos, si
no también el auto aprendizaje y la motivacion que despierte la curiosidad sobre tematicas mas
complejas. Pensando en juegos como CodeWars que mediante desafios de programacion llamados
“Kata” de diferentes rangos de dificultad, generando progresos y niveles en el juego. Ademas, de
permitir comparar las soluciones obtenidas con las ideadas por otros integrantes, posibilitando
descubrir mejores practicas y técnicas innovadoras, fortaleciendo el aprendizaje significativo y
la colaboracion para encontrar soluciones dptimas.

Desde la perspectiva docente, aun falta madurar la experiencia, decir que se ha logrado inculcar
la gamificacion en el aula y en la practica seria pretensioso y arrogante. Pero el camino se ha
empezado a desandar, es como una gota de agua que lentamente horada la piedra y va dando
nuevas formas de llegar a estas generaciones a través de nuevas pautas de ensefianza. Con ello se
pretende aprovechar al maximo la experiencia educativa sin dejar de lado otras técnicas. Sumar
para ensefar, multiplicar el aprendizaje, sin restar complejidad y mucho menos dividir practicas,
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todas son necesarias, la gamificacion aporta algo mas a la paleta de recursos didéacticos con el
unico fin de transformar a un estudiante en un profesional y agente de cambio de la sociedad.

Bibliografia

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Ariffin, M. M., S. Sulaiman, (2013) “Evaluating Game-Based Learning (GBL) Effectiveness for Higher
Education (HE),” 2013 International Conference on Advanced Computer Science Applications and
Technologies, 485-489. Disponible en doi: <10.1109/ACSAT.2013.101>.

Aristizabal Salazar, M. N., Galeano Marin, M. E. (2009). Cémo se construye un sistema categorial
La experiencia de la investigacion: caracterizacién y significado de las prdcticas académicas en la
Universidad de Antioquia, sede central 2007-2008, Antioquia, Colombia. Disponible en

<https://www.researchgate.net/publication/279481396_Como_se_construye_un_sistema_
categorial>.

Garcia, C., Martin, M., Diaz, E. (2019). Protocolo: gamificar una asignatura son tecnologia avanzada.
Workin Papers on Opertation Management, 20-35. Disponible en: <https://bit.ly/3jk7v2U>

Garcia Martin, R. (2021). “Usos educativos del videojuego: Claves para padres y educadores”. Padres y
educacion en la era digital,99-117. ISBN 978-84-9044-369-9

Goiri, 1. (2020). Net-Learning. Disponible en < https://www.net-learning.com.ar/blog/infografias/
gamificacion-y-aprendizaje-basado-en-el-juego-en-que-se-diferencian.html>.

Guzman Rivera, M. A, Escudero Nahén, A., Canchola Magdaleno, S. L. (2020). “Gamificacién” de la
ensefianza para ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas: cartografia conceptual” en Sinéctica,
(54), e1009. Epub. Disponible en <https://doi.org/10.31391/s2007-7033(2020)0054-002>

Jeri Rodriguez, D. (2008). “Buenas practicas en el ambito educativo y su orientacion a la gestion del
conocimiento” en Educacidn, 17(33). Disponible en <http://revistas.pucp.edu.pe/index.php/educacion/
article/view/1537>.

Krotoski, A. “Diversién en serio con juegos de computadora” en Nature 466, 695 (2010). Disponible en
<https://doi.org/10.1038/466695a>.

Landers, R., Bauer, K., Callan, R., y Armstrong, B. (2015). “Psychological Theory and the Gamification
of Learning”, en Reiners, T. & Wood, L. Gamification in Education and Business (165-186). Ed. Springer.

Lang, P. (1995). “The emotion probe. Studies of motivation and attention”. American Psychologist,
50(5), 372-385.

Lion, C. (comp.) (2020). Aprendizaje y tecnologias. Habilidades del presente, proyecciones de futuro,
Buenos Aires: Noveduc.

Lopez Fernandez, D., Gordillo, A., Alarcon, P, P, Tovar, E., (2021). “Comparing Traditional Teaching
and Game-Based Learning Using Teacher-Authored Games on Computer Science Education”. |IEEE
Transactions on Education. Disponible en doi: <10.1109/TE.2021.3057849>.

Mann, D. (1996). “Serious play. Teachers College”, en Record 97 (3), 447-469.

Magno de Jesus, A., Silveira, I, F. (2021). “Gamebased collaborative learning framework for
computational thinking development”. Revista Facultad de Ingenieria Universidad de Antioquia, (99),
113-123. Disponible en:< https://doi.org/10.17533/udea.redin.20200690>

Maiz, C. (2019). Por qué gamificar en la educacion superior. Madrid: Dykinson. Disponible en:< https://
bit.ly/2LhgZPY>

Marcano, B. (2006). “Estimulacion emocional de los videojuegos: efectos en el aprendizaje”, en Revista
electrénica Teoria de la Educacién 7(2), 128-140.Garcia Carrasco, Joaquin (Coord.) Estudio de los

Revista Abierta de Informdtica Aplicada/vol 5 (2021): 32-49
ISSN 2591-5320



GUILLERMO ANDRES ARDUINO
Gamificar una herramienta para crear puentes Pedagdgicos en la Universidad

»

»

»

»

»

comportamientos emocionales en la red. Disponible en <http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/
rev_numero_07_02/n7_02_beatriz_marcano.pdf>.

Martin, A. (2019). “La diferencia entre la gamificacién y el game-based learning”. Disponible en:<
https://go.inserver.es/blog/diferencia-entre-gamificacion-y-game-based-learning>

Moreno Cadavid, Julian, Vahos-Mesa, Sindy V., Mazo-Mufoz, Cristian D. (2019). “Videojuego
para la ensefianza del cuidado del agua”. TecnolLdgicas, 22(45), 61-74. Disponible en: <https://doi.
org/10.22430/22565337.1091>

Revuelta Dominguez, F. (2014). “Aprendizaje informal y formal en la metodologia Game Based Learning:
modelo de intervencién didactica y evaluacién de competencias”. Conferencia magistral en las V
Jornadas pedagdgicas en tecnologia e innovacién educativa. Universidad Casa Grande, Guayaquil.

Sierra Daza, M., C., Fernandez Sédnchez, M., R. (2019). “Gamificando el aula universitaria. Anélisis de una
experiencia de Escape Room en educacién superior”. Revista de estudios y experiencias en educacion,
18(36), 105-115. Disponible en: <https://dx.doi.org/10.21703/rexe.20191836sierra15>

Zapata Vega, Z. M. (2019). Tesis. Disponible en: <http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/45399>

Revista Abierta de Informdtica Aplicada/vol 5 (2021): 32-49
ISSN 2591-5320

Articulos

49



