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Resumen

La gamificacion hoy en dia es un tépico que esta tomando fuerza dentro del
contexto educativo. Las Instituciones de Educacion Superior (IES) han
mantenido la clase magistral como método de ensefianza tradicional, donde el
profesor es el centro del proceso de aprendizaje y su funcion principal es
transmitir informacién dentro del aula de clase. Sin embargo, gracias al avance
de las Tecnologias de la Informacién (TIC), actualmente se estan incluyendo
herramientas tecnoldgicas didacticas para transformar los espacios de
aprendizaje y reducir los bajos indices de rendimiento académico. Las IES han
comenzado a configurar nuevos entornos de aprendizaje hibridos, donde se
busca incorporar la gamificacién para motivar y mantener comprometidos a los
estudiantes durante su aprendizaje dentro y fuera del aula de clase. El objetivo
de este trabajo de titulacion es crear una aplicacion gamificada (juego) que ayude
a fomentar la motivacion de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.
Para cumplir este objetivo, se realizé una revisién de literatura donde se obtuvo
como resultado los fundamentos teéricos Utiles y necesarios para disefiar la
aplicacion. Para la implementacion del juego se utilizo el entorno de desarrollo
Unity (motor de desarrollo de videojuegos) programado en C#. Para probar el
juego desarrollado se realiz6 un caso de estudio que permitié evaluar la
usabilidad de la aplicacion gamificada de acuerdo a los principios de usabilidad
segun Nielsen; y por otra parte evaluar la motivacion generada en los estudiantes
con esta nueva aplicacion. Finalmente, los resultados obtenidos al realizar el
caso de estudio fueron, 81,2% de usabilidad de la aplicacién gamificada y 88,2%
de la motivacién de los estudiantes al utilizar esta aplicacion.

Palabras claves: Instituciones de educacion superior. Gamificacion.
Aprendizaje hibrido. Motivacion. Juegos serios. Clase invertida.
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Abstract

Gamification today is a topic that is gaining strength within the educational
context. Institutions of Higher Education (IES) have maintained the master class
as a traditional teaching method, where the teacher is the center of the learning
process and its main function is to transmit information within the classroom.
However, thanks to the advancement of Information Technology (TIC), didactic
technological tools are currently being included to transform learning spaces and
reduce low rates of academic performance. IES have begun to configure new
hybrid learning environments, where they seek to incorporate gamification to
motivate and keep students engaged during their learning inside and outside the
classroom. The objective of this degree work is to create a gamified application
(game) that helps to encourage the motivation of students during their learning
process. To meet this objective, a literature review was carried out, which resulted
in the useful and necessary theoretical foundations to design the application. For
the implementation of the game, the Unity development environment (video game
development engine) programmed in C # was used. To test the game developed,
a case study was carried out that allowed evaluating the usability of the gamified
tool according to the principles of usability according to Nielsen; and on the other
hand to evaluate the motivation generated in the students with this new
application. Finally, the results obtained when carrying out the case study were
81.2% usability of the gamified application and 88.2% of the motivation of the
students when using this application.

Keywords: Higher education institutions. Gamification. Blended learning.
Motivation. Serious games. Flipped classroom.
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Capitulo 1: Introduccion

En este capitulo se presenta la idea general, justificacion, estado del arte,
objetivos, metodologia y estructura de este trabajo de titulacion con el objetivo
de exponer puntos primordiales del mismo.

1.1. Panorama general y justificacion

Hoy en dia, las Instituciones de Educacion Superior (IES) se han mantenido
utilizando la clase magistral como el método de ensefianza tradicional, siendo
este un problema, ya que los profesores emplean el 90% de tiempo en la
explicacion de los contenidos tedricos en lugar de observar la practica que
realizan los estudiantes sobre el tema. Es por ello, que, al enviarse una tarea,
sélo algunos alumnos la realizan, pero la mayoria no, a menos que se asigne
una calificacion a la misma; esto se debe a la desmotivacion que existe al aplicar
la ensefianza tradicional (Prieto , Diaz, Monserrat, & Reyes, 2014). En este
contexto, los estudiantes generalmente estan siendo participes de actividades
como foros, proyectos, descarga de material, actividades voluntarias y tareas
que son poco desafiantes (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015), que les
lleva a sentir desanimo y pérdida de la motivacion por aprender, debido a la falta
de interaccion con sus pares y profesores durante la clase (Olsson, Mozelius, &
Collin, 2015). Actualmente, con ayuda de los juegos en el &mbito educativo se
pretende reducir la falta de motivacion y las altas tasas de abandono escolar
cuando se aplica el modelo tradicional de aprendizaje (Torres-Toukoumidis &
Romero-Rodriguez, 2018). Algunas investigaciones, evidencian que al utilizar
plataformas gamificadas se obtiene mayor indice de rendimiento académico en
relacién al uso de plataformas no gamificadas (Toriz, 2019) (Vaibhav & Gupta,
2014).

Con los avances tecnoldgicos actuales, poco a poco se han ido incluyendo
herramientas didacticas y tecnolégicas para transformar los espacios de
aprendizaje (Osorio & Duart, 2011), (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez,
2018). Esto ha dado como resultado que se proponga un nuevo paradigma
denominado aprendizaje hibrido (Blended Learning - BL). Este combina el
aprendizaje virtual con el presencial (Cuevas, Feliciano, Miranda, & Catalan,
2015). Las IES han comenzado a configurar nuevos entornos de aprendizaje
hibrido, donde se busca incorporar técnicas como la gamificacién para motivar y
mantener comprometidos a los estudiantes durante su proceso de aprendizaje
(Cuevas, Feliciano, Miranda, & Catalan, 2015), como son: Universidad
Tecnologica de Queensland (Australia), Universidad de Alcala (Madrid, Espafia),
Universidad de Granada (Espafa), Universidad de Michigan (Estados Unidos) y
Universidad Técnica Particular de Loja (Loja, Ecuador) (Escamilla, y otros, 2016).
El término gamificacion se puede definir como la aplicacion de mecéanicas de
juego a situaciones o contextos ajenos al juego (Tan & Hew, 2016). Ademas, se
puede combinar la gamificacion con clases invertidas, las mismas implican un
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cambio de aprendizaje centrado en el estudiante. El aula invertida es un método
gue propone asignar a los estudiantes elementos multimedia o contenidos
adicionales para revisar fuera de clase (Escamilla, Calleja, & Villalba, 2014). La
aplicacion del aula invertida reduce el tiempo de instruccion directa y éste se
emplea para realizar actividades de nivel cognitivo superior como analizar,
evaluar y crear conocimiento a partir de informacién previamente proporcionada
(Toriz, 2019) (Escamilla, Calleja, & Villalba, 2014). La gamificacion junto con el
aula invertida cuenta con algunos beneficios como: fortalecimiento del
compromiso, motivacion y responsabilidad de los estudiantes en revisar y
prepararse previamente para participar en las actividades posteriores; y durante
la clase recibir retroalimentacion por parte del profesor (Toriz, 2019). Lo que se
pretende es combinar la clase invertida, en la que parte de la informacion se
envia a los estudiantes en forma de videos instructivos, y posteriormente
mediante la aplicacibn gamificada que incorpora elementos de juego y un
sistema de recompensas que impulsen a los estudiantes a comprometerse en el
estudio de una asignatura.

Desde la perspectiva de los profesores la gamificacion es un recurso para
fomentar la motivacion, participacion y rendimiento de los estudiantes, facilitando
el seguimiento permanente de las actividades y mejorando el aprendizaje
(Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018), (Subhash & Cudney, 2018).
Ademas, la gamificacion también ayuda a mejorar la atencion y la concentracion
de los estudiantes, interiorizar conocimientos, planificar estrategias, e incluso,
propiciar un pensamiento logico y critico (Torres-Toukoumidis & Romero-
Rodriguez, 2018). El uso de elementos de juego (mecanicas, dinamicas)
procedentes de la gamificacion ayuda a los estudiantes a alcanzar los objetivos
propuestos e impulsan el comportamiento humano teniendo en cuenta las
necesidades basicas de competencia, autonomia y relacién (Molins-Ruano, y
otros, 2013). Estos elementos de juego introducen conceptos y estrategias de
juegos serios, los cuales se caracterizan por estar disefiados para fines
formativos (educativos, informacién) (Marcano, 2008). De esta forma, la
gamificacién es de gran ayuda, puesto que se traduce en una mejora y nueva
propuesta a las clases tradicionales (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez,
2018). Adicionalmente, los juegos hoy en dia resultan ser un factor influyente en
el aprendizaje debido a que permiten configurar entornos hibridos, con el
proposito de motivar a los estudiantes y mantenerlos comprometidos durante el
desarrollo de varias actividades de aprendizaje (Tan & Hew, 2016). Por este
motivo, en este trabajo de titulacién se desarrollé una herramienta gamificada
adaptada a un entorno virtual, con la finalidad de fomentar la motivacion en el
aprendizaje de los estudiantes de educacion superior y entender la motivaciéon
como un elemento importante para la consecucion de logros académicos en
entornos de aprendizaje hibrido.
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1.2. Estado del Arte

En esta seccion se presenta el estado del arte referente a trabajos previos en
relacibon de aspectos importantes como gamificacion en la educacién y
motivacion en el aula de clase en entornos de aprendizaje hibridos, que apoyan
el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

1.2.1. Gamificacion en la educaciéon

Las tecnologias de la informacién han ido evolucionando con el tiempo
permitiendo que los profesores incorporen nuevas formas de aprendizaje activo
y la participacion de los estudiantes en sus cursos (Monk, Guidry, Pusecker, &
llvento, 2019). El modelo de aprendizaje presencial no es la Unica forma de
aprendizaje que existe, la gamificacion como accién motivadora dentro de
entornos de aprendizaje hibrido es otra de las formas de aprendizaje, la misma
combina las clases magistrales con e-learning (Rojas-Lopez, 2019). El
Aprendizaje Hibrido se define como “los componentes mas esenciales en
procesos de formacion a través de la modalidad mixta, traduciéndose en la
convergencia entre lo presencial y lo virtual a distancia, donde se combinan
espacios (clases tradicionales y virtuales), tiempos (presenciales y no
presenciales) y recursos (analdgicos y digitales)” (Cuevas, Feliciano, Miranda, &
Catalan, 2015).

En este sentido, se pueden combinar las tecnologias que se usan en el
aprendizaje hibrido con elementos de juego que la gamificacion propone. Por
ejemplo, autores como Sanchez, Langer y Kaur (2019) desarrollaron una red
social para el aprendizaje de los estudiantes en la cual se introdujeron
cuestionarios gamificados en linea, cuyo objetivo era que los estudiantes
completen pruebas opcionales en las cuales podian recibir insignias y subir de
nivel al completarlas satisfactoriamente. El resultado del desarrollo de esta red
social fue que los estudiantes se divertian al ser participes de aprendizaje
adicional a través de pruebas gamificadas. Otro estudio realizado por Rojas-
Loépez (2019) hace referencia al proceso de aprendizaje de un curso de Ciencias
de la Computacion, en el cual se hace uso de un mecanismo de recompensa,
siendo este el elemento clave de la gamificacion. En el mencionado curso se
elabor6 una tabla de clasificacion regularmente actualizada para la
retroalimentacion de los estudiantes en una plataforma en linea, cada seccion
en la asignatura es un nivel en el mapa de un castillo y el juego se termina cuando
se conquistan todos los niveles, es decir, al finalizar la asignatura. El resultado
de esta investigacion, muestra que este juego ayudd a los estudiantes a la
resolucion de problemas por medio de esta plataforma gamificada, que sélo se
us6 en un curso de programacion.

El uso de plataformas gamificadas en la educacion tiene resultados positivos
descritos en distintas investigaciones. Por ejemplo, los autores Dicheva, Dichev,
Agre, y Angelova (2015) revelan que hay muchas publicaciones sobre el uso de
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la gamificacion en la educacion, pero en su mayoria solo se describen
mecanismos y dindmicas debido que para implementarla se necesita un
adecuado soporte tecnoldgico; sin embargo, la investigacion empirica sobre la
eficiencia de incorporar la gamificacion en entornos de aprendizaje hibrido sigue
siendo limitada. En el contexto ecuatoriano, dentro del estado del arte
investigado, se presenta Unicamente un estudio realizado por Beltran, Sanchez
y Rico (2016) en la Universidad Central del Ecuador sobre el analisis de la
gamificaciébn como herramienta para la realizacién de tareas autbnomas. Los
autores Torres y Romero (2018) indican que se debe incentivar el uso de la
gamificaciébn en las asignaturas y sus unidades didacticas, que permite la
participacion e interés de los estudiantes. Por otro lado, Subhash y Cudney
(2018) durante una revision sistematica indicaron que se han estado aplicando
los enfoques de gamificacion con aprendizaje hibrido en el campo de la
informatica, debido a que en esta area se presentan varias oportunidades para
Su correcta implementacion.

1.2.2. Gamificaciéon y motivacién

Existe un creciente interés de gamificacion en el campo de la educacion superior
ya que proporciona un medio alternativo para que los educadores involucren a
los estudiantes durante el proceso de ensefanza-aprendizaje (Torres-
Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018). Se ha intentado entender el vinculo
gue existe entre lo que motiva a los estudiantes al aprendizaje y juegos
gamificados (Yim & Graham, 2007). Se ha demostrado que los juegos
gamificados son capaces de fomentar la motivacion de los estudiantes siempre
gue cubran las necesidades de autonomia, competencia y relacion que estan
presentes en los juegos (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018). Esto
plantea una comprension mas profunda de las caracteristicas del juego que
contribuirdn o disminuirdn la motivacién de los estudiantes en su aprendizaje
(Yim & Graham, 2007).

La motivacién se define como el conjunto de estados de la persona que animan,
apoyan y dirigen una actividad determinada. Existen dos tipos de motivacion: la
motivacidn extrinseca e intrinseca (Prieto , Diaz, Monserrat, & Reyes, 2014). La
motivacion extrinseca es la motivacion que se produce mediante recompensas
externas (econémico, premios), mientras que la motivacion intrinseca se refiere
a las recompensas que provienen de una persona (Olsson, Mozelius, & Collin,
2015), es decir, es la satisfaccion que siente la persona al realizar alguna
actividad sin recompensas externas. Por otro lado, la motivacion detras de los
juegos de aprendizaje es educativa, siendo una herramienta util para mejorar el
aprendizaje mediante su valor de entretenimiento. Dentro de un aula de clase, la
motivacion permite que el estudiante avive sus actividades, encamine su
aprendizaje a metas concretas junto con metas personales y mantenga su
estudio, de tal manera que con esfuerzo y perseverancia alcance la meta
deseada (Montico, 2004).
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La gamificacién dentro del contexto educativo, tiene como objetivo principal
motivar a los estudiantes a resolver ciertas actividades, esto se logra
incorporando algunas caracteristicas de juego (Tan & Hew, 2016). Los
elementos de juegos (mecanicas y dinamicas) son una de las caracteristicas que
ayudan a impulsar la experiencia del usuario. La mecanica, se define como el
conjunto de reglas que consiguen que la actividad no gamificada se asimile a un
juego serio (Viera, Casado, Dani, Maroto, & Avila, 2015). Por medio de ellas se
puede conseguir la participacion, motivacion y enganche de los usuarios a través
de ciertos retos e impedimentos que han de superar. En base a la revision de
literatura, se ha podido identificar las siguientes mecanicas: puntos, niveles,
insignias, desafios, tablas de clasificacibn, monedas virtuales y avatares
(Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015), (Viera, Casado, Dani, Maroto, &
Avila, 2015). En cuanto a la dinamica de juego, hace referencia a un conjunto de
aspectos de como percibe la persona la actividad en las cuales se desarrolla la
gamificacion (por ejemplo, emotivas, narrativas, sociales, progresiones). Entre
las dindmicas mas destacadas tenemos recompensa, estatus, reconocimiento,
expresion, autoexpresion, competicion y cooperacién (Rojas-Lopez, 2019),
(Viera, Casado, Dani, Maroto, & Avila, 2015).

Por ejemplo, los autores Vaibhav y Gupta (2014) desarrollaron un experimento
en el cual se cre6 un escenario experimental para comparar los resultados de un
curso de vocabulario distribuido entre 100 estudiantes, y se realizd un analisis
comparativo entre el método de aprendizaje gamificado y el método de
aprendizaje convencional. De los 50 candidatos a los que se aplico un entorno
no gamificado solo 22 pudieron aprobar el curso, con un limite de aprobacién del
65%; por otro lado, a los 50 candidatos restantes se les aplicé el entorno
gamificado 36 pudieron aprobar el curso con el limite de aprobacién del 70%. El
estudio concluye que existid un aumento en el interés de los usuarios si la
plataforma de aprendizaje esta gamificada. Posteriormente, al completar el
curso, se aplicé una encuesta a los candidatos obteniendo como resultado que
los usuarios que utilizaron plataformas gamificadas tuvieron criticas positivas,
mientras que los usuarios que fueron asignados al método de aprendizaje
convencional fueron negativas. Otro estudio realizado por Tan y Hew (2016) en
una clase de métodos de investigacion que dur6 3 dias, indica como el uso de la
gamificacién significativa afecta el aprendizaje, el compromiso y motivacién de
los estudiantes. En la investigacion, se encontraron diferencias significativas en
los puntajes de los estudiantes después de la prueba entre los dos grupos
propuestos. El primer grupo que es de control tuvo acceso a los mismos
contenidos del curso y particip6 en las mismas actividades del curso que el grupo
experimental, pero sin ninguna mecanica de juego. Los resultados mostraron
gue el uso de la mecanica del juego genera una actitud mas positiva y motiva a
los estudiantes en el curso, segun comentarios realizados por el grupo
experimental. Sin embargo, este curso solo se lo realizé por tres dias y en una
clase determinada. Por otro lado, un experimento realizado por Pontes, Guerrero
y Figueiredo (2019) en un curso de programaciéon mediante una plataforma
gamificada se obtuvo resultados semejantes a los mencionados anteriormente.
Para el experimento se utilizé una muestra de 60 estudiantes, los cuales fueron
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divididos en dos grupos: un grupo experimental con acceso a la plataforma
gamificada y un grupo de control sin acceso a la misma.

Primeros resultados realizados en un intervalo de tiempo de 90 minutos
mostraron que el grupo experimental resolvié 37% mas ejercicios que el grupo
de control, en promedio. Debido a esto, se realiz6 el experimento por cuatro
semanas mas y aunque la actividad de los estudiantes iba disminuyendo,
conforme completaban el curso, el grupo experimental resolvié al menos 46%
mas, en promedio los ejercicios por semana en comparacion con el grupo de
control. Toriz (2019), realiza un estudio sobre el impacto de la ensefianza en
tiempo real con la integracién de Unity 3D y gamificacion en la asignatura de
“Cambio Climatico y Uso de Energia”, en donde se incluyo la instruccion por
pares y el aprendizaje basado en equipos en un entorno 100% amigable
mediante un sistema de recompensas. Cada uno de los esfuerzos de los
estudiantes en la preparacion de su aprendizaje fueron alentados con la entrega
de insignias de reconocimiento y puntos de bonificacion en sus calificaciones.
Los resultados de esta investigacion muestran un aumento significativo con el
namero de estudiantes que aprobaron la materia con la implementacién de
ensefianza en tiempo real, Unity 3D y gamificacién. El porcentaje de estudiantes
gue aprobaron la materia con la metodologia propuesta fue del 75% mientras
gue el porcentaje de los estudiantes que aprobaron el curso con la metodologia
tradicional fue el 45%.

Por consiguiente, estos trabajos previos concluyen que, si la plataforma de
aprendizaje esta gamificada, aumenta el compromiso, la motivacién y
participacion de los estudiantes a lo largo del curso y ademéas hace que el
aprendizaje sea una experiencia Unica y divertida (Vaibhav & Gupta, 2014). Sin
embargo, a pesar de que se han realizado trabajos con gamificacion y se ha
observado que motiva a los estudiantes, para la clase invertida o aprendizaje
hibrido es importante determinar si un juego de mesa, que incluye elementos de
juego realmente ayudara a mejorar el aprendizaje en los estudiantes y su nivel
de motivacion. La idea es que si combinamos la diversion de los juegos con la
gamificacion (puntos, niveles, recompensas, desafios, misiones, etc.), seria
probable que los estudiantes se motiven en su aprendizaje, debido a que hoy en
dia los juegos gamificados resultan ser un factor influyente en el aprendizaje (Tan
& Hew, 2016). En base a lo anteriormente especificado, el juego de mesa,
producto de este trabajo de titulacion podria ser utilizado en cualquier asignatura,
debido a que el disefio del mismo se puede adaptar a cualquier contexto de
aprendizaje. Mas aun, el juego tiene como finalidad contribuir y mejorar las
evaluaciones de los estudiantes incrementando su motivacion en una clase
determinada.

1.2.3. Preguntas de investigacion

De acuerdo a la revisidbn de literatura, en cuanto a la integracion de la
gamificacion en espacios de aprendizaje hibrido para mejorar la motivacion de
los estudiantes, se puede observar que los esfuerzos realizados hasta ahora en
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este campo de investigacion estan en auge. Entonces, se propone realizar un
juego de mesa que trate de integrar todos los aspectos detallados anteriormente,
ademas se pretende responder las siguientes preguntas de investigacion:

P.1.1: ¢ En qué medida fomenta la motivacion en los estudiantes la utilizacion
de un juego dentro del aula de clases?

P.1.2 ¢ Qué elementos deberia tener un juego de mesa digital para fomentar la
motivacion en los estudiantes?

P.1.3 ¢ Es este juego un factor influyente en el rendimiento académico de los
estudiantes?

1.3. Objetivos del trabajo

En este apartado se da a conocer el objetivo principal de este trabajo, asi como
los objetivos especificos propuestos.

1.3.1 Objetivo general

Fomentar la motivacién en el aprendizaje de los estudiantes de educacion
superior en entornos de aprendizaje hibridos por medio del desarrollo de un
software que incluya gamificacion.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Entender la motivacién como un elemento importante para la consecucion

de logros académicos en entornos de aprendizaje hibrido.

Comprender la gamificacion para aplicarlo en el desarrollo del juego serio.

3. Disefiar e implementar un juego serio que integre dinamicas de
gamificacidon para entornos de aprendizaje hibridos.

4. Desarrollar un caso de estudio para evaluar la motivacién de los
estudiantes y la usabilidad del juego en entornos de aprendizaje hibrido.

N

1.4. Metodologia

Para lograr los objetivos especificos y poder responder las preguntas de
investigaciéon planteadas se utilizd la metodologia DBR (Design Based
Research) la cual consto de dos etapas: la primera etapa, hace referencia al
desarrollo del juego de mesa utilizando las dos primeras fases de la metodologia.
En esta etapa se realiz6 una investigacion exploratoria sobre aplicaciones ya
desarrolladas que integraban conceptos y técnicas de gamificaciébn con el
objetivo de obtener informacion relevante, la misma que se utilizo para el
desarrollo del juego. La segunda etapa, corresponde a la fase tres de la
metodologia, en la cual una vez desarrollada la aplicacion gamificada (juego
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serio), se evalud la usabilidad de la herramienta y la motivacion de los
estudiantes.

Esta metodologia es un tipo de investigacion que se utiliza para integrar el disefio
de procesos de aprendizaje (Ramirez-Donoso, 2019). El proceso que sigue la
metodologia se puede apreciar a continuacion en la Figura 1.

Anilisis }>}> Disefio e N Lvaluacién §>§> va: luacion
Tmplementacion T.ocal Clobal

Figura 1. Etapas establecidas para el desarrollo de la aplicacion

El enfoque de investigacion basada en el disefio (DBR) se utiliz6 para el disefio
e implementacion de la aplicacion gamificada. Esta investigacion presentara el
trabajo a ser realizado en las fases uno, dos y tres de la Figura 1:

Exploracion Informada o Analisis: Surgieron varios requisitos de los
diversos aspectos recomendados por la literatura para gamificar una
plataforma (Prieto , Diaz, Monserrat, & Reyes, 2014). En esta fase de la
metodologia se trabajé en aspectos de gamificacién y motivacion en los
gue se basa el modelo de aplicacion del juego en los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Disefio e Implementacién: En esta etapa, la categoria de aspectos
tecnolégicos se integr6 para resolver los problemas de disefio e
implementacion del juego.

Evaluacion Local: Se evalué la usabilidad y la experiencia del usuario en
la utilizacion del juego, que sirvid posteriormente para la realizacion del
caso de estudio.

De acuerdo a lo que sugiere la metodologia se podria realizar iteraciones entre
las fases de disefio e implementacion y evaluacion local, para ir mejorando tanto
el juego de mesa como el disefio del mismo. Con esto se pudo lograr una mejor
interaccion con el usuario (en este caso el estudiante). El alcance de este trabajo
no incluye la fase cuatro de la metodologia.

Por otro lado, la segunda etapa para la evaluacion de la usabilidad del juego de
mesa y la motivacion de los estudiantes se realizé mediante una prueba de
concepto. La prueba de concepto hace referencia a una implementaciéon
realizada, con el propésito de verificar si un concepto o teoria es Util. Los pasos
generales dentro de esta fase son los siguientes:
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e Disefo del experimento: La metodologia aplicada en este experimento
consistié en que cada cuatro estudiantes se unieran a una misma partida
en el juego de mesa. Se pidié a los estudiantes que ingresen al juego
mediante un codigo de la partida y luego ingresen un nombre de usuario,
y posteriormente para poder avanzar por el tablero, el estudiante utilizo
un dado que le permitié responder una pregunta o cumplir la condicion
gue indica la casilla especial. El progreso en el juego se va dando
conforme se avance por las diferentes casillas del tablero. El juego finaliza
cuando los estudiantes llegan a la meta. Como parte del proceso del
experimento, cada estudiante recibié una encuesta al final del juego para
evaluar la usabilidad y la motivacién obtenida por los mismos al hacer uso
de esta aplicacion.

e Participantes: Los participantes corresponden a estudiantes de
educacion superior que cursan distintos afios de su carrera, los cuales se
uniran al tablero para responder las preguntas que hayan sido cargadas
por el profesor.

e Herramientas de medicion: Para medir el nivel de motivacién en los
estudiantes al usar el juego de mesa y la usabilidad del mismo, se utilizd
una metodologia basada en encuestas que se les aplico a los estudiantes
después de probar la aplicacion.

e Encuesta Final: Después de completar el experimento, se aplicd6 una
encuesta a los estudiantes que usaron la aplicacién gamificada.

1.5. Estructura de la tesis

El presente trabajo de titulacion se encuentra estructurado de la siguiente
manera; el capitulo uno presenta una introduccion, en el cual se explica el
panorama general y justificacion (antecedentes, problemas y solucion
propuesta), estado del arte, objetivos, y las preguntas de investigacion.

El capitulo dos aborda las tecnologias de la informacion en la educacion, en el
cual se explica conceptos relevantes de la investigacion como: Gamificacion,
Aprendizaje Hibrido, Motivacion y Juegos Serios.

El capitulo tres expone el desarrollo de un juego educativo, donde se especifica
los detalles de la aplicacion gamificada (juego) que integra elementos de juego
para entornos de aprendizaje hibrido. Dentro de este capitulo se analizan los
requisitos y analisis de caracteristicas del juego que seran de ayuda en el disefio
y la implementaciéon del mismo.

El capitulo cuatro ofrece un caso de estudio en un contexto de aprendizaje, en
el cual evaluara la usabilidad y experiencia del usuario al probar el juego. Se
realizara una encuesta a los estudiantes que utilizaron el juego para conocer en
gué medida fue factible aplicar esta metodologia para fomentar la motivacién en
los estudiantes. Ademds, en este capitulo se presentaran los resultados
obtenidos en la realizacion de este caso de estudio.
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Finalmente, en el capitulo cinco se presenta las conclusiones finales de este
trabajo de titulacién junto con recomendaciones o lineas futuras de investigacion
dentro del mismo ambito.

Capitulo 2: Tecnologias de la informacion en
la educacion

En este capitulo, se realiza una extension a la revision de literatura presentada
en el primer capitulo, acerca de gamificacién, aprendizaje hibrido, motivacion y
juegos serios que son antecedentes tedricos relevantes en este trabajo. Se
presentara conceptos y caracteristicas importantes de cada tema mencionado
anteriormente mediante una revision sistematica.

Esta revision permitira al lector comprender conceptos que son relevantes y
fundamentales para el disefio y desarrollo de la aplicacion gamificada (juego).

2.1. Gamificacion

La innovacion educativa ha ido evolucionando con el tiempo y esto ha permitido
gue exista un creciente interés acerca de gamificacion dentro del campo
educativo en Instituciones de Educacion Superior (IES) como otra forma de
aprendizaje, que permita promover estrategias como motivacion, enganche o
compromiso en los estudiantes.

2.1.1. Definicion de Gamificacion

Existe evidencia que la gamificacion no es un tema reciente como algunas
personas suponen. Durante las Ultimas décadas se ha aplicado la misma en
diferentes ambitos. Por ejemplo, en empresas como eBay, Nike, Starbucks,
Waze y Amazon aplicaron este método con el propdsito de incitar y convencer a
sus usuarios a realizar ciertas acciones (Escamilla, y otros, 2016). Por otra parte,
en el ambito de la medicina y en el &rea de Ciencias Juridicas se ha tenido una
gran acogida debido al sistema de recompensas que utiliza permitiendo motivar
a los usuarios. Es por ello, que la gamificacion se ha incorporado como una
nueva estrategia dentro de espacios educativos. (Rojas-Lopez, 2019)

El término gamificacion fue documentado por primera vez en el afio 2008 en el
ambito empresarial y posteriormente se incorporé al ambito educativo, aunque
esté ya habia sido mencionado por Nick Pelling en el 2002. (Escamilla, y otros,
2016) (Rojas-Lopez, 2019)

Diferentes autores concuerdan con la definicion del término gamificacién, como
la aplicacion de mecéanicas de juego a situaciones o contextos ajenos al juego
(Tan & Hew, 2016) (Contreras Espinosa, 2016) (Subhash & Cudney, 2018). Es
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decir, la gamificacion consiste en introducir o utilizar elementos de juego en el
proceso de aprendizaje, con el propdsito de incrementar la motivacion de los
estudiantes.

2.1.2. Bases de una estrategia de gamificacion

A continuacion, se presentan los elementos de juego, tipos de jugadores y
trayecto del jugador que son base al aplicar una estrategia de gamificacién y a
Su vez esto nos ayudaria a responder la pregunta de investigacion P.1.2: “;Qué
elementos deberia tener un juego de mesa digital para fomentar la motivacion
en los estudiantes?”.

2.1.2.1. Elementos de juego

La gamificacibn hace uso de elementos de juego como son mecanicas y
dinamicas, las cuales ayudan a impulsar la experiencia del estudiante dentro del
entorno de aprendizaje.

La mecanica, se define como el conjunto de reglas que logran que la actividad
no gamificada se asimile a un juego serio, consiguiendo la participacion y
enganche de los estudiantes al tratar de superar retos o barreras (Viera, Casado,
Dani, Maroto, & Avila, 2015) (Tan & Hew, 2016). Dentro de las mecénicas mas
destacadas se tiene:

e Puntos: Son tokens que el usuario reline para conseguir premios, bienes
o0 respeto, con la finalidad de motivar al usuario.

e Insignias: Son fichas que simbolizan la consecucion de una actividad
realizada.

e Niveles: Hace referencia al progreso del usuario dentro del juego y
donde se encuentra el mismo.

e Desafios: Son retos que los usuarios deben superar con el fin de
alcanzar una meta proposito.

e Tablas de clasificacidn: Se refiere a tablas de puntuacion que muestran
el rendimiento de un usuario en comparacioén con otros. (Tan & Hew,
2016) (Viera, Casado, Dani, Maroto, & Avila, 2015) (Dicheva, Dichev,
Agre, & Angelova, 2015)

Por otro lado, las dinamicas se definen como el entorno en el cual se desarrolla
la gamificacién, es decir, como entiende la persona la actividad, y segun el
proposito que desea alcanzar debe seleccionarse: por ejemplo, la progresion, el
compaferismo o la narrativa. Las dinamicas mas relevantes son: (Viera, Casado,
Dani, Maroto, & Avila, 2015) (Rojas-L6pez, 2019) (Beltran, Sanchez, & Rico,
2016)

e Recompensa: Es un incentivo obtenido al realizar alguna accion con el
cual el usuario se sentira interesado por el juego.
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e Estatus: Sentimiento de prestigio y respeto al ser reconocidos por otros
usuarios.

« Reconocimiento: Se refiere al hecho de distincion de un usuario a
diferencia de los demas, debido a su buen desemperio en el juego.

e Competencia: Accion mediante la cual un usuario compara su resultado
con los demés, siendo una fuente de motivacion para ellos.

e Expresién y autoexpresion: EI usuario manifiesta su identidad,
autonomia y personalidad ante otros jugadores.

e Altruismo: Apoya a otros jugadores para fortalecer relaciones sin esperar
algun tipo de retribucion (Viera, Casado, Dani, Maroto, & Avila, 2015)
(Beltran, Sanchez, & Rico, 2016).

2.1.2.2. Tipos de jugadores

Reconocer las preferencias y motivaciones de los estudiantes ayuda a
desarrollar un entorno atractivo al momento de aplicar gamificacion en el aula,
ya que no todos los jugadores sienten motivacion al ganar alguna actividad
realizada.

Existe una tipologia de jugadores expuesta por Batrle en 1996 (Viera, Casado,
Dani, Maroto, & Avila, 2015), esta consiste en la clasificacién de perfiles de los
usuarios de acuerdo su personalidad y comportamiento dentro de los juegos.
Bartle distingue 4 perfiles: exploradores, triunfadores, socializadores y asesinos.
En el 2016, Foundry citado por Escamilla y demas, da a conocer ciertos tipos de
motivaciones que tienen los jugadores: logro, creatividad, dominio, accion,
social, inmersion. Por otro lado, Marczewski (2013) realiza una clasificacion de
los tipos de jugadores que podrian existir conjuntamente con sus motivaciones:
triunfadores (logro), socializadores (relaciones), espiritus libres (autonomia),
filantropos (objetivo), revolucionarios (variacion), jugadores (estimulo)
(Escamilla, y otros, 2016). Teniendo en cuenta las clasificaciones anteriores,
Escamilla (2016) propone una clasificacion de 6 tipos de jugadores:

e Exploradores: Les agrada el hecho de descubrir cosas nuevas o
desconocidas dentro del juego.

e Socializadores: Atraidos por aspectos sociales, como empatizar y
comunicarse con otros usuarios que tienen los mismos intereses en el
juego.

e Pensadores: Busca alguna estrategia de manera creativa para alcanzar
una solucion o meta de manera.

e Filantropos: Se sienten motivados y satisfechos al poder ayudar a otros
usuarios a alcanzar sus objetivos.

e Triunfadores: Les interesa superar todas las misiones que les ayudara a
llegar a la meta.

e Revolucionarios: Jugadores que no solo se conforman con llegar a la
meta, si no que buscan que mas pueden realizar en el juego.
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Como se puede observar segun las revisiones tedricas acerca de los tipos de
jugadores, no existe una clasificacion definida que se ajuste a todos los
usuarios debido a que cada uno tiene diversos propdsitos y motivaciones. Es
por ello que se debe tener presente los diferentes tipos de jugadores que
pueden existir ya que estos permitiran un mejor desempefio de la
gamificacién (Escamilla, y otros, 2016).

2.1.2.3. Trayecto del jugador

Existen etapas en la que los estudiantes son guiados por el profesor para aplicar
la gamificacién, estos son (Escamilla, y otros, 2016):

2.1.3.

Descubrimiento: Consiste en presentar el juego, exponiendo las
mecanicas y reglas de juego.

Entrenamiento: Enfrentar al jugador a una situacion facil de resolver con
el fin de engancharlo en el juego.

Andamiaje: El jugador recibe ayuda, orientacion o informacién en cierta
actividad. Es necesario tomar en cuenta el equilibrio entre la destreza del
jugador y la dificultad del reto para mantener la motivacion del mismo.
Hacia el dominio del juego: Brindar las herramientas para que el jugador
avance en el juego por medio de la obtencién de nuevas aptitudes y
conocimientos.

Beneficios de la gamificacion

Es necesario conocer qué elementos de juego se pueden integrar dentro de un
aula de clase, ya que dependiendo de que elementos se incorporen, se
obtendran diferentes beneficios. Dentro de los beneficios distinguidos que se
usan en el ambito de la gamificacion en la educacion son (Escamilla, y otros,
2016) (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018):

Incrementar la motivacién: Los estudiantes al superar retos e
involucrarse en el juego de aprendizaje desarrollan un sentimiento de
gananciay éxito, con la finalidad de estimularlos a cumplir nuevas metas.
Proveer un ambiente seguro para aprender: Brindar un ambiente de
aprendizaje gamificado alienta al estudiante a que se arriesgue y busque
una solucion dentro del juego mediante un entorno seguro de
Inspeccionar, razonar e intentar.

Retroalimentar al estudiante: Al dar a conocer con mayor frecuencia al
estudiante como es su avance por el juego o la meta a cumplir, se motiva
al estudiante y su aprendizaje sera mas efectivo.

Generar cooperacion: Al compartir un objetivo comun dentro de un juego
se propician al estudiante habilidades sociales (tomar decisiones en
equipo, dirigir, valorar nuevas ideas y reconocer las capacidades de otros,
entre otras), que permiten trabajar en grupo.
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e Autoconocimiento de sus capacidades: La experiencia dentro del
juego permite que cada estudiante se auto conozca y descubra destrezas
y capacidades que poseen, y cudles de ellas se les hace dificil demostrar.

e Favorecer la retencion del conocimiento: Existe evidencia que al
utilizar juegos en un entorno de aprendizaje es mas eficaz la retencion del
estudiante, ya que la emotividad favorece desarrollos cognitivos como la
memoria.

2.2. Aprendizaje hibrido

Las tecnologias de la informacion han ido evolucionando en el transcurso del
tiempo permitiendo impulsar el aprendizaje hibrido en diferentes modalidades de
ensefianza como: presencial, distancia o cursos en linea. Esto ha permitido a los
profesores que puedan adaptar dentro de sus metodologias de ensefianza este
tipo de aprendizaje que les ayudara a lograr los objetivos académicos
propuestos.

2.2.1. Definicion de aprendizaje hibrido

Aprendizaje Hibrido (Blended Learning) conocido también como aprendizaje
combinado se define como “Un sistema de aprendizaje tradicional (cara a cara)
y un sistema de aprendizaje distribuido” (Cuevas, Feliciano, Miranda, & Catalan,
2015) en donde se destaca el rol que cumple la utilizacion de las tecnologias de
la informacion para su integracion dentro del aula de clases. Por otra parte,
dentro de actividades disefiadas para asignaturas universitarias, Osorio y Duart
(2012) definen este tipo de ensefianza como un conjunto de condiciones para
iniciar determinadas actividades de aprendizaje (Osorio & Duart, 2012).

Una definicion mas simple es la que hace referencia Contreras (2006) citada por
Cuevas, Feliciano y demas (2015) en su articulo “Corrientes tedricas sobre el
aprendizaje combinado en la educacion”, la que define que el aprendizaje
combinado es “aquel que combina la ensefianza presencial con la tecnologia”
(Cuevas, Feliciano, Miranda, & Catalan, 2015), teniendo en cuenta que el
profesor debe seleccionar medios tecnoldgicos adecuados que le permitan tener
la interaccion y participacion de los estudiantes.

Garrison y Kanuna (2004) refieren que el aprendizaje combinado es la unificacion
de las experiencias de aprendizaje presencial (actividades sincronas) con las
experiencias de aprendizaje en linea (actividades asincronas). Mientras que
Rosset y Vaughan (2006) hacen referencia que este tipo de ensefianza se
compone tanto del aprendizaje formal (presencial) como el informal (en linea)
siempre y cuando se busque cumplir objetivos individuales y organizacionales.
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2.2.2.

Disefio del aprendizaje hibrido

Para obtener éxito en la implementacion del aprendizaje hibrido es necesario
gue se pueda seguir un disefio del mismo. Dos especialistas en este tema,
Michael Horn y Heather Staker (2021), de acuerdo a su experiencia, proponen
un disefio de aprendizaje hibrido en donde se contemplan los siguientes pasos:

1.

2.

Empezar con un grito de Rally: Determinar el problema que se necesita
resolver o el objetivo a lograrse.

Armar un equipo: Elegir a las personas adecuadas para realizar el
disefio es la clave del éxito.

Motivar a los estudiantes: Anclar los esfuerzos en los trabajos que los
estudiantes intentan llevar a cabo.

Elevar la ensefianza: Los maestros perduran en la memoria de cualquier
programa combinado exitoso.

Elegir la tecnologia: Para que cualquier programa sea exitoso se debe
seleccionar las herramientas tecnoldgicas correctas.

Disefiar el aula: Tomar en cuenta el ambito del aprendizaje para
optimizar la experiencia del estudiante.

Elegir el modelo: Incluir su modelo con las consideraciones tomadas en
el diseo.

Crear la cultura: El aprendizaje combinado puede impulsar una cultura
sélida y efectiva.

Refinar e lIterar: La formacion de un programa combinado no es un
evento sino mas bien un proceso.

Hoclky (2018) en su investigacion menciona que para disefiar un curso de
aprendizaje combinado eficiente se debe tomar en cuenta las diversas
necesidades de los estudiantes, contenidos, modelos y enfoques que pueden
inferir en el disefio del curso. Por lo tanto, el autor concluye que las areas a
considerarse para el disefio de un aprendizaje combinado deben incluir las
siguientes caracteristicas:

Interaccion: Observar la interaccidn en linea con otros estudiantes,
profesores y probablemente con otras personas en el mundo.

SLA Research: La combinacién del aprendizaje debe evidenciar los
siguientes principios SLA: entrada, salida, apuntes, bases del tema,
retroalimentacion, interaccién, automaticidad, uso de fragmentos,
lenguaje de formulas, personalizacién vy flujo.

Disefio de tareas y herramientas: La seleccion de herramientas
tecnoldgicas y el disefio de tareas deben concordar.

Materiales: Tareas y materiales basados en la tecnologia facilitan el
proceso en lugar de sélo suministrar contenido y/o aportes.

Integracion: Debe existir un nexo entre las clases presenciales y los
componentes del curso impulsados por la tecnologia.
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e Evaluacién: Las actividades basadas en la tecnologia deben
incorporarse en la evaluacion general del estudiante.

e Contexto: El disefio del aprendizaje hibrido debe considerar el contexto
incluyendo las necesidades, habilidades, expectativas y opiniones de los
estudiantes y profesores.

e Formacion docente: La capacitacion de los docentes es clave para la
implementacién exitosa de un enfoque hibrido ya que esto asegura que
los docentes puedan discernir los principios subyacentes y sean capaces
de realizar una implementacion efectiva de este enfoque.

e Formacion de estudiantes: La formacion inicial de los estudiantes es
indispensable si es que ellos piensan que trabajar de forma autbnoma es
un desafio.

De acuerdo a lo mencionado por los autores anteriormente se puede determinar
gue implementar una clase hibrida es beneficiosa siempre que se tomen en
cuenta los aspectos descritos con anterioridad. Por consiguiente, se deben
cumplir los objetivos académicos que se plantean para determinada asignatura,
clase o carrera profesional.

2.2.3. Modelos del Aprendizaje Hibrido

Esteban Fredin (2017), explica que el aprendizaje hibrido a mas de usar
tecnologias de la informacion implica que se aprovechen las posibilidades que
ha abierto el Internet para darle a cada estudiante una vivencia personalizada y
de acuerdo a sus posibilidades. Con esa idea clara se pueden mencionar varios
modelos en los cuales se puede introducir el aprendizaje hibrido, entre ellos
estan:

e Aula invertida: El estudiante debe formarse en casa por medio de
lecturas, videos y ejercicios, para que posteriormente bajo la vigilancia del
profesor se puedan aplicar los conocimientos adquiridos.

e Rotacién de laboratorios: En este caso, el aprendizaje en linea se
desarrolla en un laboratorio de computacién adaptado para este fin en
particular.

e Flexible: Los profesores proporcionan apoyo y capacitacién en un horario
flexible a través de una plataforma en linea mientras que los estudiantes
avanzan a su ritmo en el contenido de la asignatura.

e Modelo virtual enriquecido: Es una alternativa a las clases de tiempo
completo, permitiendo que los estudiantes cumplan con la mayor parte del
trabajo en casa, completando cierto numero de horas de aprendizaje
presencial con el profesor.

e Rotacion de estacion: En una misma aula, los estudiantes rotan a través
de distintas estaciones. En una de ellas tienen aprendizaje en linea, en
otras clases con el profesor y en otras actividades colaborativas.

e A lacarta: A mas de tener su carga académica presencial, el estudiante
puede tomar un curso en linea con un profesor. Este tipo de modelo es
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beneficioso para aquellas instituciones en las que por algin motivo no
pueden proporcionar ciertas oportunidades de aprendizaje.

e Rotacién individual: Una aplicacion o el profesor establece para cada
estudiante un horario determinado. El estudiante no tiene necesidad de
rotar por todas las estaciones, solo las que se le establezcan.

Es notorio la amplia gama de contextos y situaciones en los que se puede
implementar el aprendizaje hibrido por eso es necesario tener en cuenta que los
diferentes idiomas, formas de adoptar el aprendizaje y disefios pueden afectar a
la implementacion del mismo (Hockly, 2018). Por esta razén, cuando se habla
de aprendizaje hibrido se alude a los canales a través de los cuales se puede
impartir la educacién ya sea escolar, secundaria o universitaria (Fredin, 2017).

2.3. Motivacion

En la actualidad, dentro de las IES, la falta de motivacion de los estudiantes
dentro del aula es un problema que se enfrenta de manera cotidiana, es por ello
gue se propone la incorporacion de nuevas metodologias de aprendizaje
(gamificacion en el aula, aula invertida) que permitan obtener conocimientos de
manera atractiva y desarrollar habilidades de un aprendizaje autbnomo, con la
finalidad de fomentar la motivacién (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez,
2018).

Dentro de un entorno de aprendizaje, lograr de los estudiantes una motivacion-
compromiso es uno de los problemas fundamentales que enfrentan los docentes
(Beltran, Sanchez, & Rico, 2016). La motivacion puede producirse a traves de
factores autogenerados que influyen el comportamiento del estudiante, puede
darse a partir de la ayuda de un docente por medio de la entrega de recursos y
estrategias que fomenten la motivacion y participacion del estudiante por sus
estudios (Montico, 2004) (Beltran, Sanchez, & Rico, 2016).

Se debe entender que no todos los estudiantes encuentran satisfaccion
mediante la gamificacion basada en las recompensas, es por ello que Nicholson
(2012) introdujo la idea de incorporar actividades centradas en el estudiante
ademas de utilizar elementos de juego para que el curso sea relevante para los
estudiantes. Una manera de realizar lo anteriormente mencionado es utilizar la
teoria de la motivacion de la autodeterminacion, la misma asume que todos los
estudiantes, independientemente de su género o edad poseen tres necesidades
psicologicas primordiales que los lleva a actuar o no: competencia, autonomia y
relacion social (Molins-Ruano, y otros, 2013) (Tan & Hew, 2016) (Subhash &
Cudney, 2018).

Despertar la motivacion o el interés de los estudiantes empleando metodologias
gue les permita sentirse protagonistas de sus estudios fomenta su motivaciéon y
garantiza el aprendizaje de manera efectiva (Contreras Espinosa, 2016) (Torres-
Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018). Entonces, motivar al estudiante es

Maria Belén Vélez Castillo
Gabriela Alexandra Verdugo Velesaca

33



éﬁ UNIVERSIDAD DE CUENCA

€y

guiarlo a que sigan los pasos necesarios para alcanzar objetivos, asi como sentir
satisfaccion propia a través de la estimulacion (Montico, 2004).

2.3.1. Definicion de motivacion

La motivacién inicia con la identificacion de satisfacer una necesidad. Una
necesidad es un mecanismo psicolégico o fisioldgico que induce a la persona a
la accion.

La motivacion se define como un conjunto de estados internos de la persona que
animan, ayudan y dirigen una actividad determinada (Montico, 2004). Este
concepto conlleva al hecho de que, un estudiante motivado es aquél que: aviva
su actividad como estudiante, orienta sus estudios hacia metas puntuales y por
ultimo mantiene sus estudios de tal manera que, con esfuerzo y perseverancia,
llega a conseguir la meta aspirada.

2.3.2. Tipos de motivacion

Dentro de la teoria de la motivacion de la autodeterminacion, existen dos tipos
de motivacién (Prieto , Diaz, Monserrat, & Reyes, 2014) (Olsson, Mozelius, &
Collin, 2015) (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018):

e Motivacion extrinseca: Es la motivacidon que se produce a través de
incentivos externos (premios, recompensas).

e Motivacion intrinseca: Se refiere a la satisfaccién personal que siente la
persona al lograr una determinada actividad.

Keller (2010) manifiesta que “es mas comun encontrar que hay elementos tanto
de motivacién intrinseca como extrinseca) que se entrelazan en cualquier
situacion particular’. Ademas, menciona como ejemplo que, si a la persona le
gusta su trabajo y lo que hace, posiblemente lo realizaria hasta sin recibir
remuneracion (Olsson, Mozelius, & Collin, 2015).

La combinacién de ambos tipos de motivacion, produce mayor grado de
motivacién e influyen mayormente en el desarrollo de una aplicacién gamificada.
Un adecuado equilibrio entre la motivacion extrinseca e intrinseca puede
conseguir resultados beneficiosos (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez,
2018).

Aunque los elementos de juego que se incluyen en la gamificacion ayudan a
dirigir a la persona a motivarse extrinsecamente mediante recompensas,
realmente la experiencia del estudiante sera mas favorable en la medida en la
gue se motive intrinsecamente. Esto se consigue mediante la generacién de
competencia, curiosidad y retos propuestos a los estudiantes. Se destacan
juegos gamificados exitosos debido a que mantienen una motivacion extrinseca
elevada, y posteriormente consiguen transformarla en motivacion intrinseca
(Escamilla, y otros, 2016).
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2.4. Juegos Serios

La sociedad estad adoptando nuevas necesidades en las cuales el sistema de
educacién hace que el aprendizaje guie a nuevas técnicas que le permitan ser
efectivo, activo, experimental, basado en problemas y cuando sea necesario
suministrar inmediatamente retroalimentaciones (Calabor, Moraa, & Moya,
2018). Adicionalmente, en los ultimos afios, se ha producido una variacion en la
percepcion del aprendizaje de la nueva generacion denominada “net” o nativos
digitales, que son aquellas personas que crecieron con tecnologias de la
informacion por lo tanto se desenvuelven de manera rapida en las mismas
(Oblinger, Oblinger, & Lippincott, 2005). Desde este punto de vista, la tecnologia
y los juegos presentan una oportunidad para proponer un cambio en la docencia
universitaria y afinar la calidad de aprendizaje de los estudiantes (Calabor,
Moraa, & Moya, 2018).

2.4.1. Definiciéon de Juegos Serios

Con el avance de la tecnologia, los juegos han sido los que mas han
evolucionado, tomando distintas formas, mejoras y sobre todo introduciéndose
en distintos espacios. Por consiguiente, antes de mencionar los juegos serios es
necesario definir el término juego. Se define al término juego como: “Una
actividad libre que esta fuera de la vida ordinaria y también como una accion
poco seria, pero al mismo tiempo absorbe al jugador de manera intensa y
completa” (Lopez, Cerdn, Collazosa, Gutierrez, & Moreira, 2019). Los juegos
serios son aquellos que se emplean para ensefiar, informar y entrenar (Marcano,
2008). El aprendizaje que se basa en juegos serios en el ambito de la educacion
promueve el aprendizaje y la transferencia de conocimientos a los estudiantes,
impulsandoles a que desarrollen sus capacidades de razonamiento (Castro,
Mendafia, & Gonzalez, 2015).

Calabor, Mora y Moya (2018) refieren los juegos serios como un medio que es
utilizado en la formacion y educacién; ya sea con la utilizacién de simulaciones,
videojuegos, mundos virtuales o realidad aumentada. Por otro lado, Younis y Loh
(2010) en su investigacion “Integrating Serious Games in Higher Education
Programs” definen a los juegos serios como juegos de computadora con
cualidades de distraccion, sin embargo, estan disefiados para intenciones serias
como: conseguir objetivos corporativos de capacitacion, salud, educacion,
comunicacion estratégica y politicas publicas.

2.4.2. Areas de uso de los Juegos Serios

Las areas de uso de los juegos serios son diversas debido a que se puede hacer
uso de distintas herramientas tecnolégicas para ser creados (Calabor, Moraa, &
Moya, 2018). Segun Marcano (2008) entre las distintas areas en que pueden ser
empleados estos juegos se encuentran los siguientes:
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1. Politica: En las entidades estatales de los Estados Unidos han hecho uso
de juegos para informar, ejercitar y persuadir a la poblacion.

2. Salud: Para el entrenamiento de los estudiantes de medicina y personal
médico se ha hecho uso de juegos basados en simulaciones.

3. Artes: Se han desarrollado juegos para incentivar la creatividad e imitar
las capacidades del disefio de la vida real.

4. Militar: Esta es una de las areas que mas ha hecho uso de los juegos
para desarrollar destrezas tacticas y toma de decisiones.

5. Educacion: En este campo, los juegos serios buscan ensefiar a los
estudiantes el contenido propuesto dentro los objetivos educativos.

6. Empresarial: Las corporaciones y empresas han sacado beneficios
debido a que hacen uso de los juegos para entrenamiento y como
publicidad propia de sus servicios y productos.

7. Religion: Uno de los juegos creados con panorama religioso ha sido para
difundir las lecciones de vida de Jesus, este juego se denomina “The
Interactive Parables”.

Finalmente, con la revisién de literatura, se entendi6 que por medio de la
gamificaciéon se puede fomentar la motivacion de los estudiantes para la
consecucion de logros académicos. Ademas, se comprendio que al integrar
elementos de juego dentro de una plataforma gamificada se puede mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes. Por consiguiente, mediante los
conocimientos adquiridos con la revision de literatura, se realizo el desarrollo del
juego serio integrando la técnica de aprendizaje antes mencionada y de esta
manera se dio respuesta a los dos primeros objetivos de este trabajo de
titulacion.
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Capitulo 3: Desarrollo de la aplicacion
gamificada

En este capitulo se abordara, como se realizé el desarrollo de la aplicacion
gamificada (juego serio) junto con todas las tecnologias empleadas, requisitos
del juego, disefio de la aplicacion y finalmente la aplicacién implementada.

3.1. Tecnologias empleadas

Se da a conocer las herramientas empleadas en este trabajo, con el objetivo de
gue el lector tenga una vision de las tecnologias, lenguajes, librerias y entornos
de trabajo fueron utilizados para el desarrollo de la aplicacion.

3.1.1. Tecnologias, lenguajes y librerias usadas

Para el desarrollo de la aplicacion hemos considerado las siguientes tecnologias,
lenguajes y librerias como son: Unity (2020) conjuntamente con el paquete Mirror
(en el caso de multijugador), C# (lenguaje de programacion), PHP (lenguaje de
programacion para las consultas a la base de datos) y MySQL para base de
datos. Ademas, se ha utilizado una herramienta externa dentro del disefio de la
aplicacién, esta se denomina Adobe XD que permitio la creacion del prototipo de
la misma.

Unity (2020): Es un motor de desarrollo de juegos multiplataforma creado por
Unity Technologies. Unity cuenta con mdultiples rutinas de programacion que
permite el disefio, creacién y funcionamiento de un entorno interactivo
(videojuego). El lenguaje de programacion nativo que hace uso Unity se
denomina C#.

Mirror: Es una biblioteca de redes de alto nivel que es compatible con diferentes
capas de transporte de bajo nivel. Ademas, Mirror esta optimizado para facilidad
de uso en la creacion de juegos multijugador.

C#: Es un lenguaje de programacion multiparadigma que permite crear
aplicaciones de forma sencilla.

PHP: Es un lenguaje de programacion de coédigo abierto utilizado para
desarrollar aplicaciones y sitios web de contenido dinamico.

MySQL: Es un gestor de base de datos relacional de cddigo abierto basado en
el lenguaje de consulta SQL.

Adobe XD: Es un editor de graficos vectoriales usado para disefiar y crear
prototipos para aplicaciones web y moviles.

Maria Belén Vélez Castillo
Gabriela Alexandra Verdugo Velesaca

37



éﬁ UNIVERSIDAD DE CUENCA

€y

3.1.2. Entornos de trabajo

Se describen los programas que se han utilizado para desarrollar el cédigo de la
aplicacioén, los servidores y herramientas en los que ha trabajado.

El entorno de desarrollo que se ha utilizado fue Unity (Motor de desarrollo de
videojuegos multiplataforma) programando en C# con el editor de codigo Visual
Studio Code. Se utiliz6 este motor de juego debido a que es una herramienta
multiplataforma, potente para desarrollo de entornos 3D y otros &mbitos como la
animaciéon, simulacién, realidad aumentada, desarrollo de aplicaciones
didacticas, entre otras. Gracias a Unity conjuntamente con C# se ha podido
desarrollar la aplicacion (juego serio) dentro de un entorno agradable y
apropiado.

Por otro lado, el servidor que se utilizé para el despliegue de la aplicacion en las
pruebas iniciales fue un servidor local, proporcionado por la herramienta libre
Wampp, que provee un servidor Apache con PHP y bases de datos MySQL. Para
la etapa final del trabajo se realiz6 una migracion a la plataforma de Heroku, la
cual es una de las PaaS (Plataformas como Servicios) mas utilizadas en la
actualidad debido a su facilidad de manejo de los servidores y sus
configuraciones.

3.2. Analisis de la aplicacion

Se analizo el desarrollo de la aplicacion gamificada (juego) con el fin de cumplir
los objetivos propuestos en este trabajo de titulacion, se analizaron varios puntos
o fases tales como: requisitos, disefio, implementacion y pruebas de la aplicacion
descritas a detalle a continuacion.

3.2.1. Requisitos de la aplicacion
Los requerimientos para el desarrollado de la aplicacion fueron los siguientes:

e Utilizar herramientas actuales para el desarrollo de la aplicacion.

e Crear una aplicacion que incluya elementos de gamificacion.

e La aplicacién debe ser un juego de mesa.

e La aplicacién debe contener una dinamica de preguntas y respuestas.

e Las preguntas deben ser planteadas por el profesor.

e El estudiante debe ingresar a la aplicacion para responder las preguntas.

e Los resultados de una partida deben ser almacenados en una base de
datos.

e La aplicacion debe ser desplegada en la web.
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3.2.2. Disefio de la aplicacion

Se explica el disefio de la base de datos utilizada, asi como el disefio de la
aplicacion gamificada.

3.2.2.1. Disefio base de datos

Se disefié una base datos con la finalidad de almacenar informacién importante
dentro de la aplicacion. Al tratarse de una aplicacién que incluye un juego de
mesa, dentro del modelo de base de datos se definieron las siguientes tablas:

e Tablero: Almacena informacion del tablero que se utiliza en el juego.

e Usuario: Guarda la informacion de los usuarios (profesores) del
sistema.

e Preguntas: Almacena informacion de las preguntas, sus respuestas,
tiempo para responder la pregunta y al tablero de juego que pertenece.

e Puntuacion: Guarda informacion de los puntajes obtenidos por los
jugadores.

A continuacién, en la Figura 2 se puede observar con mayor detalle la
informacion de cada tabla y como estan relacionadas entre ellas.

¢ | preguntas v
G_pregunts INT{11)

] usuario 2 : pregunta VARCHAR{150)
nombre VARCHAR{D) & ea0uesT 1 VARCHAR (400}
aoehido VARCHAR{0) i | tablero v BOUR2 VARCHA
oa e Lausno VARCHAR( X)) oy ) escuests3 VARLHA
Gontrisane VARCHAR(20) ) s ©resoussid VARCHAR(100)

e S I bempo_pregunta ¥
2 Ea0uesS VARCHAR(100)
» wn Pragund INTI 50)
codgnTatherd VARCHAR (D)
* tabhero_id_tablers INT(11)
»
Figura 2. Base de datos de la aplicacion gamificada.

3.2.2.2. Disefo de la aplicacién gamificada

De acuerdo al eje central de este trabajo, que consiste en crear una aplicacion
gamificada que permitio a los estudiantes fomentar su motivacion dentro del aula
de clase, se decidi6 diseflar un juego de mesa online (tablero, casillas,
recompensas, comodines) que incluya elementos de juego y esté basado en
preguntas y respuestas, las cuales son importadas a la aplicacion por el profesor
y por consiguiente respondidas por el estudiante. Las interacciones que debe
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existir entre el estudiante, profesor y el juego de mesa se muestran en la Figura
3.

ESTUDIANTE PROFESOR
Actor Actar

™~
INSTRUYE

<___

AE UNE i i CANGA

INGRESADAS
JUEGO GAMIFICADO
IIORO de Mess & ..
OTORGA \l/ ll')'](: .(I.:’INII\H
Multiple
PREMIOS
Manadas y
Comodines
Figura 3. Interaccién entre el estudiante, profesor y juego de mesa.

A continuacién, se presenta algunas caracteristicas consideradas para el disefio
del juego:

e Juego de mesa online.

e Nombre del juego.

e Modalidad del juego individual o multijugador.

e Juego por turnos o de carrera

e NuUmero maximo de jugadores.

e Se juega 0 no con dados.

e Eltipo de casillas (especiales o de preguntas) que se utilizara.

e Como serian el tipo de preguntas y respuestas utilizadas, es decir, si las
preguntas serian de opcion maltiple.

e Como el profesor debe importar el archivo que contiene las preguntas que
se utilizaran posteriormente en el juego (utilizar una plantilla predefinida).

e Laforma en la que el estudiante ingresa al juego, es decir, si debe colocar
un codigo o un nombre para ingresar al juego.

e El nimero de casillas con preguntas que debe responder un estudiante.

e Eltiempo (en segundos) para responder una pregunta.

e Qué tipo de recompensa o premio se puede utilizar.

e Qué cantidad de premios o0 recompensa se obtiene al acertar una
pregunta.

e Penalizacion por fallar en una pregunta.
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e Si existen comodines dentro del juego (en caso de que se incluyan en el
juego, que tipo de comodines serian y como serian las condiciones para
obtenerlos y canjearlos).

e Condiciones para ganar el juego, es decir, si el jugador para ganar debe
acumular puntos, premios o llegar a una casilla como meta o no.

e Condiciones para ganar recompensas, es decir, qué debe realizar el
jugador para acumular puntos o algun tipo de recompensa.

Como se pudo observar, existen varios parametros o caracteristicas del juego
gue se han considerado para el disefio de la aplicacion. Para demostrar lo
expuesto anteriormente, se ha creado un prototipo del juego mediante la
herramienta Adobe XD descrita en el apartado 3.1

A continuacion, se presenta el disefio del prototipo mediante capturas de pantalla
de las principales interfaces que intervienen en el juego. Dentro de la pantalla
principal del juego, se puede observar (ver Figura 4) que existen botones para
realizar el registro e inicio de sesion, ademas se tiene un campo de texto en el
cual se debe colocar un cédigo de partida que lo provee el profesor para poder
ingresar al juego.

P Tt
SNAKE-QUIZ

Figura 4. Pantalla inicial del juego

El profesor debe realizar el registro (ver Figura 5) e iniciar sesién (ver Figura 6)
con las credenciales creadas, para posteriormente observar las opciones con las
gue puede interactuar el profesor (ver Figura 7) como: importar el archivo que
contiene las preguntas (ver Figura 8), y ver las puntuaciones (ver Figura 9)
obtenidas por los estudiantes.
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Figura 5. Pantalla de registro del usuario (profesor)

Figura 6. Pantalla de ingreso del usuario (profesor)

SNAKE-QUI1Z

O

CARGAR PREGUNTAS
— -

VER PUNTACIONES

Figura 7. Pantalla de funcionalidades del profesor

Maria Belén Vélez Castillo
Gabriela Alexandra Verdugo Velesaca

42



UNIVERSIDAD DE CUENCA

SNAKEQUIZ

CARGAR ARCHIVO
Tipo Tablero

CANCELAR ACEPTAR

Figura 8. Pantalla de importacién del archivo.

ACEPTAR

Figura 9. Pantalla de puntajes obtenidos por los jugadores

Adicionalmente, se tiene un boton de ayuda (ver Figura 10), en el cual se explica
algunas caracteristicas importantes del juego (tipo de casillas, premio,
comodines).
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SNAKEQUIZ

AYUDA

)
Prgmio/Monedas W

Figura 10. Pantalla de ayuda del juego

En cuanto al tablero (ver Figura 11), se tiene un numero predeterminado de
casillas y estas se definen por colores para conocer si una casilla es de tipo
especial o de pregunta. Las casillas que contienen preguntas son verdes y las
especiales son rojas, azules y amarillas cada una con su funcion.

B s e
m i FINISH
5 [s Pl |

Figura 11. Tablero del juego de mesa

Las preguntas propuestas (ver Figura 12) son de opcion mdultiple con cuatro
opciones de respuestas y una sola respuesta correcta.
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SNAKE OV Z

Pregunta

_n(f:-‘:if de estos es un lenguaje de progravaacion?

Figura12. Formato de las preguntas

Se han afadido tres diferentes tipos de comodines (ver Figura 13). Comodin 50-
50 (ver Figurald4), el cual elimina dos respuestas incorrectas, comodin de tiempo
(ver Figura 15), tiene como finalidad duplicar el tiempo asignado a esa pregunta,
por ultimo, el comodin auto respuesta (ver Figural6), retorna la respuesta
correcta automaticamente.

Escoja Un Comodin

=) ) (=]

Figura 13. Tipo de comodines
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SNAKE QU1 Z

Prequnta

Cudles sown los operadores relacionales?

Figura 14. Pantalla al utilizar el comodin 50-50

Pregunta

Cudles son los operadores relacionales?

- <, D, 8=, 0=, &> \/

Figura 15. Pantalla al utilizar el comodin de tiempo

SNAKE QU1 Z

Pregunta

p . [ PR roflnns loe?
Cuales son los operadores relacionales:

- &3, €8, 20, O V

Figura 16. Pantalla al utilizar el comodin de autor respuesta
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Por dltimo, al finalizar la partida se presenta la puntuacion con la que terminé el
juego el jugador (ver Figura 17).

Puntaje Final

550 puntos

Figura 17. Pantalla al finalizar la partida.

3.2.3. Aplicacion implementada

En este apartado se da a conocer aspectos generales de Unity, como se
desarrolla este motor de juegos. Ademas, se presenta la estructura y
funcionamiento de la aplicacion.

3.2.3.1. Introduccion del motor de juegos Unity

El motor de Unity trabaja mediante escenas y dentro de cada escena se trabaja
con GameObjects que son objetos que representan personajes, accesorios y
escenarios que actian como contenedores que implementan una funcionalidad.
En cuanto al codigo, se trabaja mediante scripts en el lenguaje de programacion
C#. Estos scripts se afiaden a los GameObjets dandoles una funcionalidad ya
gue el editor de Unity permite asignar componentes de objetos a variables
publicas de un script y de esta manera se podré trabajar desde el cddigo editando
campos u obteniendo valores.
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0 Inspector 22 Navigation o 3

-

"‘- v dice Static~

Tag Untagged~ Layer Default =
Viodel Open Select Overrides
P Transform s
Position X 3 1 Z 15.05
Rotation X -321 -17.76 Z -18.85§
Scale X 08 0.8 Z 08

Rigidbody 2

None
Continuous

Figura 18. GameObject y sus componentes

Otra herramienta importante dentro de Unity son los prefabs, que son objetos
gue guardan el objeto conjuntamente con sus componentes para instanciarlos
cuantas veces sea necesario con la finalidad de estandarizar un objeto dentro
del proyecto. En esta implementacion se han creado varios prefabs dentro de la
Unity para poder construir la aplicacion (ver Figura 19).

Resources » Prefabs

Figura 19. Lista de prefabs de la aplicacion (juego)
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Existen varios métodos de vida de un objeto en el editor de Unity: cuando se
carga la primera escena, antes de actualizar el primer frame, entre frames,
cuando haya actualizaciones, al renderizar, en co-rutinas y cuando el objeto es
destruido o cuando se sale de la aplicacion.

Debido a esta organizacion se puede trabajar con objetos independientes y
afadirles un script en el cual sus variables pueden ser editadas desde Unity
ayudando a la depuracion de la aplicaciéon. Por otro lado, uno de los puntos en
contra de Unity es el hecho de que al cambiar de escena, los objetos se
destruyen, pero si hace uso del patrén singleton se puede solucionar el
problema.

3.2.3.2. Estructura del proyecto en Unity

Antes de explicar la aplicacién implementada, funcionalidades de cada usuario
(profesor, estudiante) e interfaces, se describe como estd estructurado el
proyecto creado.

Como se mencion6 en el apartado 3.1 Tecnologias Empleadas, la
implementacion de la aplicacion gamificada se lo realiz6 en el motor de juegos
Unity (2020) ya que brinda comodidad para el desarrollo de este tipo de
aplicaciones (juegos). Se cre6 un proyecto de Unity, el cual est4 estructurado de
la siguiente manera (ver Figura 20):

e Assets: Carpeta principal dentro de Unity, contiene todos los recursos
(graficos, sonidos, scripts, etc.) del proyecto. Dentro de esta se
encuentran subcarpetas descritas a continuacion:

o Scenes: Contiene todas las escenas usadas dentro del juego.

Scripts: Contiene los scripts utilizados en el juego.

Materials: Contiene las texturas y colores creados para el juego.

Resources: Contiene los prefabricados usados en el juego.

Sonidos: Contiene sonidos que se usan dentro del juego.

Mirror: Contiene los paquetes necesarios para utilizar esta libreria

dentro del juego (multijugador).

o Simple Fantasy GUI: Contiene todas las imdgenes que han sido
utilizadas para la construcciéon de las escenas.

o Texturas Personalizadas: Contiene ciertas texturas usadas para
la creacion del juego.

o Settings: Contiene ciertos archivos de configuracion que se crean
de acuerdo a cOmo se vaya realizando el juego.

O O O O O

Se mantuvo esta estructura de proyecto porque se tiene acceso a los elementos
usados de manera intuitiva, rapida y sencilla.
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I TexturaPersonalizadas
Figura 20.  Estructura del proyecto en Unity

3.2.3.3. Aplicacion gamificada (juego serio)

La aplicacién gamificada (juego serio) se implementé de manera que se pueda
jugar en modalidad individual o modalidad multijugador. En el caso de la
modalidad multijugador, los usuarios deberan estar conectados mediante una
red LAN (Local Area Network).

El juego de mesa incluye, un tablero, un dado, un tipo de casillas (especial,
pregunta), comodines y recompensas (puntos y monedas). El tablero esta
conformado con un numero predeterminado de casillas colocadas de una
manera especifica, dando la impresién visual de asimilarse a una serpiente y es
por ello que el nombre del juego es “SNAKE QUIZ”.

En cuanto a las casillas, estas se definieron por colores para conocer si una
casilla es de tipo especial (penalizacion de tiempo, avance de casillas, retroceso
de casillas) o de pregunta. Las casillas que son de tipo pregunta (casilla verde)
contienen preguntas de opcion multiple las cuales pueden incluir varios temas
referentes a una materia y un tiempo de respuesta asignado; las preguntas son
planteadas y cargadas en el juego por el profesor de manera sencilla, es decir,
por medio de un archivo Excel. Este archivo tiene un formato predefinido, es
decir, como esta estructurado su contenido (ver Figura 21), el mismo servira de
guia para que los profesores puedan importar su archivo de manera correcta. En
cuanto a las casillas especiales mencionadas anteriormente, estas se definen
por colores: casilla azul, le permite a la ficha del jugador avanzar dos casillas;
casilla amarilla, retrocede tres casillas a la ficha del jugador; por ultimo, al caer
en una casilla roja, la ficha del jugador tiene una penalizacidn de tiempo de cinco
segundos de espera en la casilla y no puede avanzar en el juego.
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Pregunta Respuestal Respuestal Respoesta3 Respuestad TiempoP Respuestad numPregunts
Nilo Amaronas  Misisg Yang Tse 0 Amacones 1
306 200 e 208 5 20
EEUY Rusia Ching Srasil 20 Chirg 3
8 segunda guerra mundial? 15 1%39 1912 1918 24 1948 4
{Quien pinto la uitima cona? Picaszo Da Vina VanGogh Monet 25 Da Vinol
LQuidn escribed la Odisea? Williars Shas Oscar Wilde | Mack Twin 25 Womery 6
lugar mas fric de la Tierma? Alaska Canada lia Ls Antartica 25 L Antartada
espetializa la cartogratia? Cantomes  Mapas Faontura NPresions< 25 Mapas 8
= encuentrs Ls torre de Pisa? tolin Francia Bélgicn Llemarisy 25 Naly ]
% 13 capital do Austria? Ottawa Aoma Moscow Viens 25 Viena 10
i ddade nacsa Simde Bokvw? Leundor Venerusls Colombis Chile 25 Vensiusls 1
éCudl fue el primer animal clonado? Perro Vaca Oveja Gato 25 Oveja
LEn gud pane dal usrpo humano se praduecs 1a ssuling? Higade Pancioas Pulmones Conazdn 20 Pancreas
éCuantos colores se pusden spreciar en el arcoris? 3 a 7 o 20
¢Co 5@ llaman s anioal 2 COMEN came y plantas? Omnioros Camivoros  serbivoros Owviparcs 25 Omedvaros 15
LCOMO 4e denaming 8 una persora que habla varios idwemas? Trilingus Mutilingue Dilingue Poliglots 20 Polighota 10
¢Cudl ez ef arte japonés det doblado de papeles? Chinoscas  Origam Doblador  Gam) 20 Origam

Figura 21. PIantiIIa del archivo Excel

Por otra parte, se integré en el juego tres diferentes tipos de comodines, los
cuales ayudan al estudiante al momento de responder las preguntas propuestas.
Los comodines que se integraron son: comodin 50-50, el cual elimina dos
respuestas incorrectas; comodin tiempo, tiene como finalidad duplicar el tiempo
asignado a esa pregunta; por ultimo, el comodin auto-respuesta, retorna la
respuesta correcta automaticamente.

En cuanto a las recompensas utilizadas como premio o sancion por responder
correctamente o incorrectamente, las preguntas son puntos y monedas. Si la
respuesta de la pregunta es correcta se le recompensa con 100 puntos y 100
monedas, pero si la respuesta es incorrecta se le sustrae 50 puntos. La
acumulacion de 300 monedas permite al estudiante canjear un comodin de los
mencionados anteriormente.

Por ultimo, el juego finaliza cuando cada estudiante (jugador) llegue a la meta.

Las interacciones que existen entre el estudiante, profesor y juego de mesa se
pueden observar en la Figura 22:

ESTUDIANTE PROFESOR

g - "

JUEGO GAMIFICADO @ ‘

| PREGUNTAS

‘&
PREMIOS
Figura 22.  Interaccion entre el estudiante, profesor y juego de mesa.
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3.2.3.4. Interfaz usuario (Profesor)

El profesor como uno de los usuarios dentro de la aplicacion gamificada tiene
acceso a diferentes secciones. Estas secciones hacen referencia a las interfaces
gue son desarrolladas especificamente para los profesores, con la de finalidad
de que puedan cumplir algunas funciones dentro de la aplicacion como: importar
el archivo con preguntas, generar un codigo de partida, y finalmente visualizar
las puntuaciones obtenidas por los estudiantes una vez que se hayan registrado
e iniciado sesion.

La escena principal del juego contiene un menu ubicado en la parte superior
derecha de la interfaz para acceder a las diferentes opciones por parte del
profesor y en la parte central se encuentra un campo de texto (cédigo) y un botén
para acceder al juego por parte del estudiante como se muestra en la Figura 23.

Figura 23.  Escena principal del juego Snake Quiz.

La primera opcién dentro del menu es Ayuda (ver Figura 24), esta opcion brinda
informacion sobre el juego, en cuanto al tipo de casillas, premios y comodines
utilizados dentro del juego. La opcion Casillas (ver Figura 25) brindan informacion
sobre el tipo de casillas que existen; la opcién Premio (ver Figura 26) explica
cuantas monedas recibe o se le sustrae al responder una pregunta de manera
correcta o incorrecta respectivamente. Ademas, da a conocer la forma en la que
puede canjear un comodin; finalmente, la opcibn Comodines (ver Figura 27)
brinda informacion sobre qué tipos de comodines dispone el juego.
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Figura 24. Escena de ayuda.
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Figura 25. Escena de la opcion casillas.
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Figura 26. Escena de la opcion premio.
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Figura 27. Escena de la opcion comodines.

Otra opcion dentro del menud principal es la de Registrarse (ver Figura 28),
permite que el profesor llene un formulario con diversos campos (nombre,
apellido, nombre de usuario, contrasefia) para completar su registro en la
aplicacion. Finalmente, la ultima opcidn del menu principal es la de Iniciar Sesion
(ver Figura 29), estd permite ingresar a las funcionalidades que realiza el
profesor dentro de la aplicacibn una vez que haya completado los campos
(usuario, contrasefia) necesarios para el ingreso.
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Figura 28. Escena de Registro.

Figura 29. Escena de inicio sesion.

Una vez que el profesor haya iniciado sesion, se presentan tres opciones:
generar codigo, cargar preguntas y ver puntuaciones (ver Figura 30). La opcién
generar codigo (ver Figura 31), crea un cédigo de partida. La opcion cargar
preguntas (ver Figura 32) permite importar el archivo que contiene las preguntas
gue se asignan al cédigo creado anteriormente. Finalmente, la opcion ver
puntuaciones (ver Figura 33) permite al profesor observar los puntajes obtenidos
por los estudiantes en el juego y ademas ver quien gana (mayor puntaje).
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Figura 30. Escena de opciones para profesor.

Figura 31. Escena al presionar la opcion generar codigo.
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Figura 32. Escena de la opcion cargar preguntas

SNAKE-QUIZ

Figura 33. Escena de la opcion ver puntuaciones.

3.2.3.5. Interfaz usuario (Estudiante)

El estudiante tiene acceso al juego a través de un codigo que es proporcionado
por el profesor. En la pantalla principal del juego existe un campo en el cual el
estudiante debe ingresar el codigo para acceder a una partida (ver Figura 23). Al
ingresar con un codigo correcto, inmediatamente se muestra la escena de Lobby
del juego (ver Figura 34), en el cual debe ingresar el nombre, cambiar el estado
a listo y por ultimo empezar el juego (ver Figura 35, 36 y 37).
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Figura 34. Escena de ingreso al juego.

Snake Quiz Lobby

Belén
Confirmar

Figura 35. Pantalla para ingresar el nombre.
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Snake Quiz Lobby

Unirse

Figura 36. Pantalla para unirse al juego.

Snake Quiz Lobby

Para lanzar el dado presiona la tecla
ESPACIO

! Para mover el personaje presiona la
;* tecla TAB depués de lanzar el dado

Empezar Juego

Figura 37. Pantalla para cambiar de estado y empezar juego

Al ingresar a la escena del tablero del juego (ver Figura 38) se muestra la mesa

de juego, la ficha del jugador y sus datos (puntaje y monedas).
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Figura 38. Tablero del juego serio Snake Quiz

El tipo de casillas en las puede caer el jugador, descritas anteriormente en la
seccion 3.2.3.3. se pueden observar en las Figuras 39, 40, 41, 42.

Scorm 8 O

Figura 39. Accion de la casilla roja.
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Figura 40.  Accion de la casilla verde.

Figura 41. Accién de la casilla azul.

Figura 42.  Accion de la casilla amarilla.
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En cuanto a los premios/sancién (ver seccién 3.2.3.3.), de acuerdo a las
repuestas del jugador, se puede observar en las Figuras 43y 44.

Pregunta

£ Qe e af iy preschente s Eruacon? é
_

Figura 43. Pantalla al responder una pregunta de manera correcta.

Pregunta

Figura 44. Pantalla al responder una pregunta de manera incorrecta.

Por otra parte, en las Figuras 45, 46, 47, 48 y 49 se muestran los comodines
descritos anteriormente (seccion 3.2.3.3) dentro del juego.
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Figura 45. Pantalla para canjear el comodin.

Escoja Un Comodin

E] =]

Figura 46. Pantalla con las opciones de comodines.
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Figura 47. Pantalla de canje del comodin 50-50.
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Pregunta

L xigntica ganow?

Figura 48. Pantalla de canje del comodin tiempo.

Pregunta

4 Cuinien covasones St on pagpa ®

Figura 49. Pantalla de canje del comodin auto-respuesta.

Finalmente, para llegar a la meta debe obtener el nimero exacto en el dado (ver
Figura 50), y al llegar a la meta se muestra la pantalla final en la que se puede
observar cual fue el puntaje obtenido por el jugador (ver Figura 51).
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Figura50. Pantalla que indica la condicién para llegar a la meta.

FELICIDADES
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Figura 51. Pantalla final con el puntaje obtenido.
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Capitulo 4: Caso de estudio en un contexto
de aprendizaje

En este capitulo se desarroll6 un caso de estudio para evaluar la usabilidad de
la aplicacién gamificada y la motivacion en los estudiantes. A continuacion, se
describe el contexto, participantes, instrumentos y técnicas de recopilacion de
datos, métodos usados para el desarrollo de este caso de estudio. Finalmente,
se presenta los principales resultados obtenidos en las pruebas de la aplicacion
gamificada.

4.1. Contexto

El contexto en el que se enmarco el desarrollo de esta investigacion involucra a
estudiantes de educacién superior pertenecientes a la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Cuenca. En el caso de estudi6 se aplico el juego
de mesa adaptado a entornos de aprendizaje hibrido, en el cual se utilizaron
preguntas de “Programacion: Conceptos Basicos y Generales”.

La propuesta consistio en desarrollar un juego de mesa basado en un sistema
de preguntas y respuestas de una determinada materia o asignatura, dentro de
este juego se incluyeron diferentes elementos de gamificacion con el cual se
busca incentivar la motivacion de los estudiantes dentro de una determinada
asignatura. El caso de estudio se desarroll6 en el mes de marzo del 2021, en
donde se aplicé una encuesta a los estudiantes que participaron en las pruebas
del juego con el fin de evaluar la usabilidad de la aplicacion, asi como la
motivacion de los estudiantes dentro del aula de clases.

Figura 52.  Arquitectura e Interaccion del profesor con el estudiante
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En la Figura 52 se muestra la interaccion que se obtuvo al utilizar el juego
desarrollado. Primero el profesor crea un usuario, luego carga las preguntas para
gue los alumnos puedan interactuar con el tablero de mesa, después el juego se
visualiza y se despliega en una plataforma web; en este caso en la plataforma
denominada Heroku como se mencioné en el capitulo 3 en la seccion de
tecnologias. Este despliegue fue visualizado por los estudiantes en una pagina
web, en donde pudieron jugar, una vez que el estudiante terminé de jugar se
mostré y guardo su puntaje. Finalmente, el profesor pudo visualizar los puntajes
obtenidos por los estudiantes que participaron en el juego.

4.2. Participantes y muestra

El nimero total de estudiantes que participaron en este caso de estudio fue de
18 (m=18). Todos los participantes hicieron uso de la aplicacion gamificada
desplegada en la plataforma de Heroku debido a la pandemia COVID 19 que se
atravesaba en ese momento no fue posible realizar pruebas en asignaturas
presenciales. A continuacion, se presenta la informacion demografica de los
participantes:

Género Porcentaje
Femenino 27.77%
Masculino 72.23%

Tabla 1. Tabla: Distribucion de Género
Rango de Edad Porcentaje
23 — 24 afios 11.11%
25 - 26 afios 72.22%
27 - 28 afos 16.66%
Tabla 2. Tabla: Distribuciones de Edades

Los estudiantes descritos anteriormente participaron de manera voluntaria en las
pruebas de la aplicacion gamificada. Se realizé la convocatoria por medio de un
correo electronico a un total de 22 estudiantes, donde se obtuvo acogida del
85.71% y una falta de apoyo del 14.29%.
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4.3. Instrumentos y técnicas de recopilacion de datos

Se presenta los instrumentos y técnicas de recopilacién de datos de acuerdo a
las preguntas de investigacion P.1.1: “¢ En qué medida fomenta la motivacion en
los estudiantes la utilizacion de un juego dentro del aula de clases? “y P.1.3:
“¢.Es este juego un factor influyente en el rendimiento académico de los
estudiantes?”

Para evaluar la usabilidad de la aplicacion (juego serio) se disefid una encuesta
gue fue proporcionada a cada estudiante después de haber interactuado con la
aplicacion. La encuesta abord6 cinco criterios propuestos por Nielsen (1993)
(Ramirez-Donoso, 2019) que mide la usabilidad de un sistema. Estos son:
(Ramirez-Donoso, 2019) (Chanchi, Gémez, & Yesid, 2019)

1. Facilidad de aprendizaje: Se refiere a que, al usar la aplicacion un
usuario nuevo la complejidad de uso deberia ser facil.

2. Eficiencia: Los pasos para usar la aplicacion deben cumplirse a la
perfeccion.

3. Facil de recordar: Los usuarios deben recordar como usar la aplicacion
de manera intuitiva, incluso después de haber pasado un periodo de
tiempo de no haber usado la aplicacion.

4. Manejo de errores: La aplicacion debe ser tolerante a errores y a su vez
tener pocos errores.

5. Satisfaccion: A los usuarios debe parecerles agradable usar la
aplicacion.

Para evaluar los criterios antes mencionados se utilizaron 13 preguntas, las
cuales fueron evaluadas en escala Likert con valores de 1 a 5. Siendo 1 el valor
minimo y 5 el maximo. De estas 13 preguntas, 3 corresponden al primer criterio,
2 se dirigieron al segundo criterio, 2 se utilizaron para evaluar el tercer criterio, 3
estan dirigidas a evaluar el cuarto criterio, y 3 para medir el quinto criterio.

Por otro lado, para evaluar la motivacion como manera de conocer los intereses
de los estudiantes, su iniciativa y su compromiso de participar en el proceso
educativo se realiz6 una encuesta con preguntas de un proceso motivacional
(Urquidi & Tamarit, 2015). Est4 fue proporcionada a cada estudiante luego de
haber interactuado con la aplicacion, de la misma manera que con la encuesta
de usabilidad. Con la finalidad de analizar esas variables se consider6 5
preguntas en las cuales se consultd si la aplicacion gamificada (juego serio)
habia resultado Gtil en este proceso de aprendizaje.

4.4. Métodos

Para responder la primera pregunta de investigacion P.l.1: “4En qué medida
fomenta la motivacion en los estudiantes la utilizacion de un juego dentro del aula
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de clases?”, se analizaron los resultados expuestos por los alumnos en la
seccion dos del cuestionario que llenaron al final de la prueba con la aplicacion
gamificada. Las preguntas que fueron utilizadas dentro de esta seccion en el
cuestionario corresponden a la evaluacion de un proceso motivacional como se
menciono en la seccién anterior. Las preguntas que se tomaron en consideracion
son las siguientes:

1. ¢Capto el juego su atencién e interés desde el inicio?

2. ¢Estimularon su aprendizaje y participacion, el disefio, contenido y
actividades del juego?

3. ¢En qué medida se sintié motivado en su aprendizaje al utilizar el juego?

4. ¢Siente que con el juego presentado tiene la oportunidad de mejorar su
conocimiento dentro del contexto educativo?

5. ¢Cree que incluir elementos de juego a la herramienta gamificada lo
motivarian a usarlo como material de estudio?

Para dar respuesta a la segunda pregunta de investigacion P.1.2: “;Qué
elementos deberia tener un juego de mesa digital para fomentar la motivacion
en los estudiantes?”, dentro de la implementacion de la aplicacién gamificada se
hizo uso de los elementos de gamificacion sugeridos en la literatura, algunos de
ellos fueron descritos en el Capitulo 2. En este caso en especifico se hicieron
uso de los siguientes elementos de gamificacion: comodines, incentivos
(monedas y puntajes), tabla de puntuaciones, ficha en el tablero de mesa para
el estudiante e inmersién de una asignatura como tal dentro de un ambiente
lidico incentivandolos a aprender nuevos contenidos. Esta pregunta de
investigacibn se responde conjuntamente con la primera pregunta de
investigacién debido a que si los estudiantes perciben que el uso de estos
elementos de gamificacion es apropiado en la integracion de herramientas de
aprendizaje por consiguiente puede verse influenciada su motivacion.

Finalmente, para responder la tercera pregunta de investigacion P.1.3: “;Es este
Juego un factor influyente en el rendimiento académico de los estudiantes?”, se
acogio cada una de las retroalimentaciones de los estudiantes y también se
realizdé un andlisis sobre las respuestas brindadas por cada uno de ellos en la
seccion uno del cuestionario que se les proporciono al final de la prueba de la
aplicacién gamificada. Las preguntas que se tomaron en consideracion son las
siguientes:

1. ¢En qué grado fue posible realizar las tareas basicas, la primera vez que

hizo uso de la herramienta gamificada (juego serio)?

¢ En qué medida el juego es intuitivo?

¢En qué medida el juego es simple y conciso?

4. ¢En qué grado las opciones y controles de uso frecuente son facilmente
visibles para el usuario?

5. ¢En qué grado las diferentes tareas requieren un menor namero de clics
o0 teclas presionadas?

w N
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6. ¢En qué grado el juego hace uso de iconos convencionales para las
diferentes acciones?

7. ¢Relaciona el contenido del juego a las cosas que ha visto, hecho o ha
pensado?

8. ¢En qué grado el juego pide confirmacion al usuario antes de realizar una
accion critica?

9. ¢Se proporciona informacién necesaria para solucionar mensajes de
errores presentados en el juego?

10. ¢ En qué medida el juego proporciona informacién de ayuda (mensajes de
ayuda, documentacion) de manera clara?

11. ¢ En qué medida fue agradable la interfaz del juego?

12.El disefio de la interfaz del juego es llamativo.

13.En general, esta satisfecho con el juego serio.

Cada una de las retroalimentaciones sugeridas por los estudiantes que
participaron en este caso de estudio, fueron tomadas en cuenta para realizar
recomendaciones en las lineas de trabajos futuros que se enmarquen en
ambientes de aprendizaje hibrido. Los resultados de las preguntas plateadas en
esta seccién se muestran y analizan en la seccion de resultados.

45. Resultados

El proceso para evaluar la usabilidad de la aplicacién gamificada y la motivacion
de los estudiantes, planteado como caso de estudio, ayudo a responder uno de
los objetivos especificos, asi como las preguntas de investigacién: P.1.1: “;En
gué medida fomenta la motivacion en los estudiantes la utilizacion de un juego
dentro del aula de clases?”y P.I1.3: “¢ Es este juego un factor influyente en el
rendimiento académico de los estudiantes?”.

Como resultado de la evaluacion de usabilidad aplicada a los estudiantes de la
Facultad de Ingenieria (ver Tabla 1) se obtuvo valores de la media superiores a
3,30 sobre 5 en todas las preguntas de acuerdo a los cinco criterios descritos en
la seccidn 4.2. El menor valor (3,39) se refiere a “;En qué grado el juego pide
confirmacion al usuario antes de realizar una accién critica?” y el mayor valor
(4,50) se refiere a dos preguntas: “; En qué medida el juego es simple y conciso?”
y “¢En general, esta satisfecho con el juego serio?”.

Asi también, en la Figura 53 se muestran los resultados de la valoracion
promedio de cada uno de los criterios de usabilidad evaluados, en la cual se
observa que en general la aplicacion gamificada (juego serio “SNAKE QUIZ”) es
facil de utilizar, ya que en los cinco criterios de usabilidad se obtuvo una
valoracion mayor a 3,70 sobre 5. Si estos valores se convierten en porcentaje,
significa que todos los criterios estan por encima del 70% de cumplimiento.
Entonces, el promedio general de la usabilidad de la aplicacion gamificada es
4.06, lo que corresponde al 81,2% (ver Tabla 4) siendo un porcentaje aceptable
a nivel de usabilidad.
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Criterios

FACILIDAD DE
APRENDIZAJE

EFICIENCIA

FACIL DE
RECORDAR

MANEJO DE
ERRORES

Preguntas

¢En qué grado fue posible
realizar las tareas bésicas,
la primera vez que hizo uso
de la herramienta
gamificada (juego serio)?

¢En qué medida el juego es
intuitivo?

¢En qué medida el juego es
simple y conciso?

¢En qué grado las opciones
y controles de uso frecuente
son facilmente visibles para
el usuario?

JEn qué grado las
diferentes tareas requieren
un menor namero de clics o
teclas presionadas?

JEn qué grado el juego
hace uso de iconos
convencionales para las
diferentes acciones?

¢ Relaciona el contenido del
juego a las cosas que ha
visto, hecho o ha pensado?

¢En qué grado el juego pide
confirmacién al usuario
antes de realizar una accioén
critica?

.Se proporciona
informacién necesaria para
solucionar mensajes de
errores presentados en el
juego?

¢En qué medida el juego
proporciona informacién de
ayuda (mensajes de ayuda,
documentacion) de manera
clara?
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Media

3,94

4,22

4,50

3,67

3,78

4,00

4,44

3,39

4,11

3,94

Desviacion
estandar

1,305

0,943

0,707

1,085

1,166

0,907

0,705

1,378

0,832

0,998
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¢En qué

medida fue

agradable la interfaz del
juego?

SATISFACCION ;
SEl

disefio de la interfaz del

juego es llamativo?

SEn general, esta
satisfecho con el juego
serio?

Tabla 3.

4,17 0,985
4,28 0,826
4,50 0,618

Resultados obtenidos de los criterios de usabilidad.

USABILIDAD DE LA APLICACION

5,0
45 4,22 4,22 4,31
4,0 3,72 3,81
3,5
3,0
2,5
2,0
1,5
1,0
0,5
0,0
FACILIDAD DE EFICIENCIA FACIL DE RECORDAR MANEJO DE SATISFACCION
APRENDIZAJE 1 || IDAD DE APRENDIZAJE m ericiEREHORES
B FACIL DE RECORDAR ®m MANEJO DE ERRORES
B SATISFACCION
Figura 53. Valores promedio de los criterios de usabilidad.
Criterios Media Desviacion estandar
FACILIDAD DE APRENDIZAJE 4,22 1,022
EFICIENCIA 3,72 1,111
FACIL DE RECORDAR 4,22 0,832
MANEJO DE ERRORES 3,81 1,117
SATISFACCION 4,31 0,820
Promedio General 4,06 0,270

Tabla 4.
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Por otra parte, con la finalidad de analizar la motivacion de los estudiantes al
utilizar la aplicacion gamificada se preguntd si la misma habia mejorado su
motivacidon y si habia sido atil dentro del contexto de aprendizaje, obteniendo
como resultado valores por encima de 4 sobre 5 en todas las preguntas. Siendo
4,11 el menor valor referido a “¢ Estimularon su aprendizaje y participacion, el
disefio, contenido y actividades del juego?”y 4,61 como el mayor valor referido
a “.Cree que incluir elementos de juego a la herramienta gamificada lo
motivarian a usarlo como material de estudio?”, como se muestra en la Tabla 5.

Los resultados de la valoracién promedio respecto a la motivacion del estudiante
se pueden observar en la Figura 54. Esta figura muestra que la aplicacion
gamificada obtuvo un valor de 4,41 sobre 5 como promedio general, lo que
corresponde a un porcentaje del 88.2%. Esto significa que la aplicacion puede
ser utilizada para tratar de fomentar la motivacion en los estudiantes dentro del
aula de clase.

Preguntas Media Desviacion estandar

P1: ¢ Capto el juego su atencion 4,33 0,767
e interés desde el inicio?

P2: ¢ Estimularon su aprendizaje
y participacion, el disefio,
contenido y actividades del 4,11 0,963
juego?

P3: ¢En qué medida se sinti6
motivado en su aprendizaje al
utilizar el juego? 4,44 0,856

P4: ¢Siente que con el juego
presentado tiene la oportunidad
de mejorar su conocimiento 4,56 0,784
dentro del contexto educativo?

P5: ¢ Cree que incluir elementos
de juego a la herramienta

gamificada lo motivarian a 4,61 0,778
usarlo como material de
estudio?
Promedio General 4,41 0,200
Tabla 5. Valores obtenidos respecto a la motivacion del estudiante.
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MOTIVACION
5
4,61
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Figura 54.  Gréfica de los resultados obtenidos con respecto a la motivacion

Finalmente, con los resultados obtenidos y analizados anteriormente se
respondio uno de los objetivos especificos (caso de estudio) y las preguntas de
investigacion P.1.1 y P.1.3 planteadas inicialmente.
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Capitulo 5: Conclusiones y trabajos futuros

Dentro de este capitulo se presentan las conclusiones obtenidas en la ejecucion
de este trabajo de titulacion, ademas, se plantean ciertas lineas de investigacion
y trabajos futuros que pueden surgir.

5.1. Conclusiones finales

La nocién de educacion ha ido cambiando con el tiempo debido al inminente
avance de las tecnologias de la informacion, asi como también la falta evidente
de motivacién por parte de los estudiantes en el aula de clases o en alguna
asignatura. Es por ello que, en este trabajo de titulacién, hemos presentado y
desarrollado “Snake Quiz”, una aplicacion gamificada basada en una légica de
preguntas, respuestas y recompensas. Con la implementacién de esta aplicaciéon
dentro de un contexto hibrido se involucra a los estudiantes a una nueva manera
de poner en préactica los conocimientos adquiridos. Por otro lado, los profesores
pueden hacer uso de la aplicaciéon cuando lo crean conveniente y asi eviten que
las clases que se imparten sean rutinarias 0 monétonas como se ha mencionado
en el estado del arte.

Segun la literatura y experimentos revisados anteriormente, se concluye que la
gamificacién puede ser una experiencia motivadora para el estudiante y el
profesor, si la misma esta bien disefiada en cuanto a la determinacion correcta
de los componentes para el reconocimiento de los logros. Por otra parte, es
necesario recalcar que la adopcion positiva de la gamificacion en el aula,
compromete cierta infraestructura tecnoldgica junto con un esfuerzo de los
profesores en la implementaciéon de un marco educativo apropiado. Es por ello
gue, durante la investigacion de este trabajo de titulacion, se tomaron en cuenta
ciertos elementos de gamificacion (comodines, puntos, monedas) que en un
inicio se plasmaron en un prototipo mediante la herramienta Adobe XD. Este
prototipo se bosquejé de acuerdo a la revision de literatura que se realizo
previamente, la cual nos ayud6 a tener ideas claras y concisas sobre qué
elementos de juego podrian ser incluidos en la herramienta. Los elementos de
gamificacién antes mencionados se eligieron de acuerdo a los casos de éxito de
otras investigaciones.

En la implementacion de la aplicacion gamificada se consider6 que los
estudiantes puedan unirse a una partida multijugador compuesta por cuatro
estudiantes en cada sala de juego; sin embargo, para realizar las pruebas de la
aplicacién se necesitaba que los estudiantes se encuentren dentro de una red
LAN (Local Area Network) lo que impedia probar el modo multijugador. Entonces,
se decidi6 desplegar la herramienta en un servidor web para que cada estudiante
pueda unirse a la sala creada por el profesor independientemente en el lugar en
el que se encuentren. Por lo tanto, los estudiantes que fueron convocados para
la participacion del caso de estudio realizaron las pruebas de la aplicacion
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mediante Internet, luego de que cada uno de los estudiantes terminé de jugar en
la aplicacion gamificada (juego serio) se obtuvo retroalimentaciones sobre
posibles cambios y adaptaciones que pueden realizarse sobre la misma.

Se realizé la evaluacion de la herramienta en términos de usabilidad y
motivacion, utilizando una metodologia de investigacion (Desing Based
Research) que se basa en el disefio en entornos de aprendizaje hibrido. Los
resultados de la evaluacién indican, que desde de la perspectiva de la
funcionalidad y disefio de la herramienta es una opcién que puede ser
proporcionada a los estudiantes como una alternativa para practicar los
conocimientos impartidos por el profesor dentro del contexto de una clase
hibrida. Al llevar a cabo el caso de estudio, se ha dejado abierta la posibilidad
gue el profesor pueda cargar preguntas de diferentes materias debido a que cada
partida se relaciona con codigo que es Unico para la misma permitiendo a varios
estudiantes conectarse a la partida y jugar. La percepcion general de los
estudiantes que participaron en el caso de estudio destaca el cumplimiento de la
usabilidad de la aplicacién gamificada, esto se puede afirmar debido a que en
las encuestas realizadas se obtuvo una valoracion media del 4.06 de usabilidad
de acuerdo a los cinco criterios de Nielsen antes expuestos.

Finalmente, se puede concluir que con la inmersion de la gamificacion con
herramientas de aprendizaje que incentiven la motivacion de los estudiantes,
podra tener beneficios en el aprovechamiento y el desempefio de los mismos.
Por otra parte, cuando se utilizan plataformas gamificadas los conocimientos
tienden a perdurar en nuestra memoria ya que no es una forma de aprendizaje
memoristica. Durante el desarrollo del trabajo de titulacién se fueron cumpliendo
los objetivos propuestos y dando respuesta a los mismos, lo cual nos incentivo
a proponer nuevas soluciones de aprendizaje en este tiempo en donde la
pandemia COVID-19 ha permitido que las herramientas digitales incursionen en
el ambito educativo.

5.2. Lineas de trabajos futuros

Cuando se desarrolla una aplicacién, en este caso una aplicacion gamificada
(juego serio), por lo general existen limites que son alcanzados con el
cumplimiento de los objetivos propuestos. Se debe tener en cuenta que en un
juego siempre se va a poder realizar mejoras y es por ello que existen algunas
funcionalidades que podrian ser consideradas en desarrollos futuros.

Una de las mejoras podria ser afiadir nuevas funcionalidades al juego como:
obtener mayor informacion sobre las partidas jugadas (curso, materia, nimero
de partida) y respuestas brindadas por los estudiantes, como ayuda para que el
profesor conozca los temas que no quedaron claros en la clase. Ademas, se
podria afiadir la funcionalidad de crear el tablero de manera dindmica a partir de
un numero de preguntas y casillas definidas por el profesor; asimismo,
personalizar la ficha de cada jugador mediante la creacion de un avatar, y por
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altimo restringir el canje de los comodines. Otro punto importante es que se
podria considerar nuevas herramientas y plataformas que permitan el despliegue
web del juego en modalidad multijugador.

Otra de las mejoras seria afiadir diferente material grafico conforme a los
distintos niveles de educacion (basica, primaria, bachillerato, tercer nivel), a los
que pertenecen los estudiantes y en los cuales se puede aplicar este juego con
el objetivo de fomentar mucho mas su motivacién y participacion en la educacion.

Finalmente, si se afladieran las mejoras antes mencionadas a la aplicacion, la
misma estaria lista para comercializarse puesto que es una aplicacion que
serviria de ayuda dentro del ambito educativo.
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Anexos

Anexo 1. Encuesta de usabilidad de la aplicacion y
motivacion de los estudiantes.

Responda las siguientes preguntas teniendo en cuenta la escala de valores de 1
(minimo) a 5 (maximo). *

¢En qué grado

fue posible

realizar las

tareas basicas, ia

primera vez que O Q O
hizo uso de de |a

herramienta

gamificada

(juego serio)?

O
®

¢En qué medida
el juego es
intuitivoe?

7~
J
N\
W
O
O
®
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¢En qué medida

el juego es O
intuitive?

¢En qué medida

el juego es

simple y O
conciso?

(LEn qué grado

las opciones y

controles de uso

frecuente son O
faciimente

visibles para el

usuario?

(LEn qué grado

las diferentes

tareas requieren

un menor O
numero de clics

o teclas

presionadas?

LEn qué grado el

juego hace uso

de [conos

convencionales O
para las

diferentes

acciones?

(Relaciona el

contenido del

Juego a las cosas

que ha visto, O
hecho o ha

nensado?
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¢En qué grado el

juego pide

confirmacién al O
usuario antes de

realizar una

accion critica?

¢ Se proporciona
informacion

necesaria para

solucionar

mensajes de O
errores

presentados en

el juego?

¢En qué medida

el juego

proporciona

informacion de O
ayuda (mensajes

de ayuda,

documentacion)

de manera clara?

¢En qué medida
fue agradable la
interfaz del O

juego?

El disefio de la
interfaz del juego O
es |llamativo.

En general, estd
satisfecho con el @
juego serio

Maria Belén Vélez Castillo
Gabriela Alexandra Verdugo Velesaca



UNIVERSIDAD DE CUENCA

A

Responda las siguientes preguntas teniendo en cuenta la escala de valores 1
(minimo) a 5 (maximo). *

1 2 3 4 5
¢Capto el juego
su atencion e
interés desde el O O O O O
inicio?

¢Estimularon su

aprendizaje y

participacion, el

diseno, O ® ®) O ®
contenido y

actividades del

juego?

¢En qué medida

se sintié

motivado en su O O O O O
aprendizaje al

utilizar el juego?

¢Siente que con

el juego

presentado

tiene la

oportunidad de

mejorar su O O O O O
conocimiento

dentro del

contexto
educativo?

¢Cree que
incluir
elementos de
juegoala

herramienta
gamificada lo O O O O O
motivarian a
usarlo como

material de
estudio?
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Playing in the classroom: a game
proposal for the flipped classroom
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Abstract— Today, gamification is a topic that is taking held
in the educational context. Institutions of Higher Education
(TES) have maintained the master class as a traditions] teaching
method, where the teachor is the center of the learning process
and his main function is to transmit information within the
classroom.  However, thanks  to  technology, didactic
technological tools are currently being included to tramsform
learning spaces and reduce low rutes of academic performance.
TES have begun to configure new hybrid learning environments,
where they seck to Incorporate gamification to motivate und
keep students engaged during their learning inside and outside
the classroom. The objective of this work is to present a game
proposal that will be adapted in the context of a flipped class,
For this, 2 beard game Is proposed that will include gamification
clements, where it will seck to promote student motivation and
observe the impact produced on their learning. Finally, the
result was useful theoretical foundations that allow to promote
the use of gamification in hybrid learning environments, to later
develop an efficient and effective gamified application that helps
Increase student motivation,

Keywords— Gamification, Motivation, Blended Learning,
Higher Education Institutions, Flipped Classroom.

Resumen— La gamificacion hoy en dia es un tema que estd
tomando fuerza en el contexto educativo. Las Instituciones de
Educacion Superior (IES) han mantenido la clase magistral
como método de enseflanza tradicional, donde ¢l profesor es ¢l
centro del proceso de aprendizaje y su funcion principal es
transmitir informacion dentro del auls de clase. Sin embarge,
gracias a la tecnologia, on Ia actualidad se estin incluyendo
berramientas  tecnologicas didicticas pars trumformar los
espacios de aprendizaje y reducir los bajos indices de
rendimiento scadémico, Las TES ban empezado a configurar
nuevos entornos de aprendizaje hibridos, donde se busca
incorporar  la gamificacién  para  motivar y  mantencr
comprometidos a los estudinntes durante su aprendizaje dentro
y fuern del aula de clase. El objetive de este trabajo es presentar
uns propuests de juego que serd adaptado en ef costexto de una
clase invertida. Para esto, se plantea un juego de mesa que
Incluird elementos de gamificacion, donde se buscard fomentar
la motivaciin de los estudinntes y observar el impacto producide
cn su aprendizaje. Finalmente, se obtuve como resultade
fundamentos tedricos atiles que permiten potenciar ef uso de la
pamificacién en entornos de aprendizaje  hibridos, para
posteriormente  desarrollar una  aplicacion gamificada de
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manera eficiente y eficaz que ayude 8 incrementar la motivacion
de los estudiantes.

Palabrax claves— Gamificacién, Motivacion, Aprendizaje
Hibrido, Instituciones de Educacidn Superior, Clase Invertida.

1. INTRODUCCION

Hoy en dia, las Instituciones de Educacion Superior (1ES)
s¢ han mantenxio utilizando la clase magistral como el
método de ensefinnza tradicional, siendo este un problema, ya
que los profesores emplean ¢l 90% de tiempo en la
explicacion de los contenidos tednicos en lugar de observar la
practica que realizan los estudiantes sobre e tema. Es por
ello, que, al enviarse una tares, solo algunos alumnos fa
realizan, pero la mayoria no, 8 menos que se asigne una
calificacion a la mismi; esto se debe i la desmotivacion que
existe al aplicar lo ensefianza tradicional [1]. En este
contexto, los estudiantes  generalmente  estin  siendo
participes de actividades como foros, proyectos, descarga de
material, actividades volumtarias y tareas que son poco
desafiantes [2), que les Tleva a sentir desdnimo v pérdida de
la motivacidn por aprender, debido a lu falta de interaccion
con sus pares y profesores durante fa clase [3]. Actualmente,
con ayuda de los juegos en el imbito educativo se pretende
reducir la falta de motivacion y las altas tasas de abandono
escolar cuando se aplca el modelo trdicsonal de aprendizaje
[4]. Algunos experimentos [S]{6]]7], evidencian que al
utilizar platatormas gamificadas sc obtiene mayor indice de
rendimiento académico en relacion al uso de plataformas no
gamificadas.

Con los avances tecnologicos actuales, poco a poco se han
do incluyendo herramientas didactions y tecnologicas para
transformar los espacios de aprendizaje [8]. [4]. Esto ha dado
como resultado gque se proponga un nuevo paradigma
denommado aprendizape hibrido (Blended Learning - BL).
Este combma ¢l aprendizaje virtual con el presencial [9). Las
IES han comenzado o configurar mwevos entornos de
aprendizaje hibeido, donde se busca incorporar téenicas como
la gamificacion para motivar y mantencr comprometidos a los
estudiantes durante su proceso de aprendizaje (9], como son:
Universidad Técnica Particular de Loja (Loja, Ecuador),
Universidad de Michigan (Estados Unidos), Universidad de
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Akala (Madnd, Espaia), Universidad de Granada (Espadia),
Universidad Tecnologica de Queensland (Australia) [ 10]. El
término gamificacion se puede definir como la aplicacion de
mecinicas de jucgo a situaciones o contextos ajenos al juego
[11]. Ademas, se puede combinar la gamificacion con clases
mvyertxdas, las mismas implican un cambio de aprendizaje
centrado en el estudiante. El aula invertida es un méodo que
propone asignar a los estudiantes ekementos multimedi o
contenidos adicionales para revisar fuera de clase [12). La
aplicacion del aula nvertida reduce el tiempo de instruccidn
directa y éste sc emplea para realizar actividades de nivel
cognitivo  superior  como  analizar, evaluar  y  crear
conocimiento o partic  de  informacion  previamente
proporcionada [5], [12]. La gamificacion junto con ¢l aula
mvertsda  cuenta  con  algunos  bencficios  como:
fortalecimiento  del  compromiso, metivacion Y
responsabilidad de los estudiantes en revisar y prepararse
previamente para participar en las actividades posteriores; v
durante la clase recibir retroalimentacion por parte del
profesor [5]. Lo que se pretende es combinar la clase
mvertida. en la que parte de ln informacion sc envia a los
estudiantes en forma de videos instructivos, y posterionments
mediante ka aplicacion gamificada que incorpora ¢lementos
de juego y un sistema de recompensas que impalsen a los
cstudiantes a comprometerse en el estudio de una asignatura.

Desde la perspectiva de Jos profesores la gamificacion es
un recurso pira fomentar la motivacion, participacion ¥
rendimiento de los estudiantes, facilitando el seguimiento
permancnte de las actividades y mejorando cl aprendizaje [4],
[13]. Ademas, ln gamificacién también ayuda a mejorar la
atencion y fa concentracion de los estudiantes, mierionzar
conocimientos, planificar estrategias, ¢ incluso, propiciar un
pensamiento Jogico y critico [4]. El uso de clementos
(mecdnicas, dindmicas) del juego procedente de fa
gamificacion ayuda a los estudiantes a alcanzar los objetivos
propuestos, impulsan el comportamiento humano teniendo en
cuenta las necesidades basicas de competencin, sutonomia y
relacion [ 14]. Estos clkementos de jucgo introducen conceptos
y estrategins de juegos senos, los cuales se caracterizan por
estar  disefiados para  fines  formativos  (educativos,
informacion) [15]. De esta forma, la gamificacion es de gran
ayuda, pucsto que se triduce ¢n una mejora y nueva propucsta
 las clases tradicionales [4). Adicionalmente, los juegos hoy
en dia resultan ser un factor influyente en cl aprendizaje
debido a que permiten configurar entomos hibrdos, con el
proposito de motivar a los estudiantes y mantenerlos
comprometidos durante el desarrollo de varias actividades de
aprendizaje [11].

El objetivo de este trabajo es presentar una propuesta de
Juego a ser adaptado en el contexto de una clase mvertida en
In gue parte de la informacion se envia a los estudiantes en
forma de matenal multimedia, y postenormente mediante ln
aplicacion gamificada que incorpora elementos de juego y un
sistema de recompensas para impulsar a los estudiantes a
mejorar en su rendimiento académico. Este articulo se plantea
el desarrollo y la implementacion de un juego de mesi, gue
incluya elementos de gamificacion que podran ser utilizados
dentro del aula de clases como apoyo a las clases invertidas.
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El desarroilo de cste articulo contempla la siguicnte
estructura; seccion | describe el trabajo relacionado que
incluya elementos de gamificacion que podrin ser utilizados
dentro del aula de clases como apoyo a las clases invertidas.
existe entre gamificacion, motivacion y aprendizaje hibrido;
seccion 2 especifica ¢l escenarwo en e gue el juego de mesa
propuesto puede ayudar a ka motivacion de los estudiantes
dentro del aula; seccion 3 descnibe las caracleristicas ¢ ideas
principales con las que cuenta el juego para la interaccidn con
los estudiantes; seccion 4 explica la metodologia que se usard
para ¢l desarrollo y In cvaluacion del juego de mesa;
finalmente e seccion S expone las concluswones de I
investigacion y ¢l trabajo realizado junto con ks probables
investigaciones futuras.

11, TRABAJOS RELACIONADOS

En esta seccion se presenta los trabajos relacionados que
mtroduce el trabajo previo en relacion a aspectos importantes
como gamificacion y motivacion en el aula de clase en
entornos de aprendezaje hibridos, que apoyan ¢l proceso de
aprendizaje de Jos estudiantes.

A Gamificacidn en la educacion

Las teenologias de la informacsdn han ido evolecionando
con el tiempo permitiendo que los profesores incorporen
nucvas formas de aprendizaje activo y la participacion de los
estudiantes en sus cursos [16). Dentro de este contexto se
pretende realizar una combinacion de las clases magistrales
con c-leaming, a eosta combinacion s¢ le  denomina
Aprendizaje Hibrido. El Aprendizage Hibrido se define como
“los componentes mis esenciales en procesos de formacion a
través de la modalidad mixta, traduciéndose en la
convergencia entre lo presencial y bo virtual a distancia,
donde se combinan espacios {clases tradxcionales y virtuales),
tiempos  (presenciales vy no  presenciales),  recursos
(anabogicos y digitales)™ [9].

En este sentido, se pueden combinar las tecnologias que
sc usan en cl aprendizaje hibrido con las mecanicas de jucgo
que ln gamificacion propone. Landers y Callan [17]
desarrollaron una red social para el aprendizaje de los
estudiantes en la cual se introdujeron  cuestionarios
gamificados en linca, cuyo objetivo cra que los estudiantes
completen prucbas opcionales en las cuales podian recibir
insignias y subir de nivel al completarlas satisfictoriamente,
El resultado del desarrollo de esta red social fue que los
estudiantes se divertian al ser participes de aprendizaje
adicional a través de pruchas gamificadas. Otro cstudio
realizado por Lopez [18] hace roferencmn al proceso de
aprendizaje de un curso de Ciencias de la Computacion, en el
cunl se hace uso de un mecanismo de recompensa, siendo este
el elemento clave de la gamificacién. En el mencionado curso
se clabord una tabla de clasificacion regularmente actualizada
para la retroalimentacion de los estudinntes en una plataforma
en lined, cada seccion en la asignatura es un nivel en ¢l mapit
de un castillo y el juego se termina cuando se conquistan
1odos los niveles, es decir, al finalizar la asignatura. El
resultado de esta investigacion, muestra que este jucgo ayudd
a los estudmntes a la resolucidn de problemas por medio de
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esta plataforma gamificada, que solo se us6 en un curso de
programacion.

El uso de plataformas gamificadas en la educacion ticne
resultados positivos descritos en distintas investigaciones.
Por ejemplo, Dicheva, Dichev, Agree & Angelova [2] revelan
que hay muchas publicaciones sobre el uso de la gamificacion
en la educacidn, pero en su mayoria solo se describen
mecanismos y dindmicas debido que para implementarla se
necesita un adecundo soporte tecnologico, sin embargo, la
mvestigacdn empirica sobre la eficiencia de incorporar la
gamificacion en entomos de aprendizaje hibrido sigue siendo
limitada, En el contexto ecuntonano, dentro del estado del
arte investigado, se presents anicamente un estudio realizado
por Beltrin, Sinchez & Rico [19] en ks Universidad Central
del Ecuador sobre ¢l amalisis de lo gamificacion como
herramienta para ln realizacon de tareas autonomas. Torres,
Romero & Valle [4] indican que se debe incentivar el uso de
la gamificacion en las asignaturas y sus umidades didacticas,
que permite la participacion ¢ interds de los estudiantes. Por
otro lado, Subhash y Cudney [13] durante una revision
sistemdtica indicaron que se¢ han estado aplicando los
enfoques de gemificacion con aprendizaje hibrido en el
campo de kb informdtica, debido a que en ésta drea se
presentan  varias  oportunidades  para  su  correcta
implementacion. Se recalen que lo que falta es implementar
en distintas dreas de aprendizaje,

8. Gamificacion v motivacion

Existe un creciente interés de gamificacion en cl campo
de la educackin superior ya que proporciona un medio
alternativo pars que los educadores imvolucren a los
estudiantes durante ¢l proceso de ensefanza-aprendizaje
[4]. Se ha intentado entender el vinculo que existe entre lo
que motiva a los estudiantes al aprendizaje y jucgos
gamificados [20]. Se ha demostrado que los juegos
gamificados son capaces de fomentar la motivacion de los
estudiantes  siempre que cubran ks necesidades de
autonomia, competencia y relacion que estin presentes en los
juegos [4]. Esto plantea una comprension mis profunds de
las caracteristicas def juego que contribuirdn o disminuirén la
motivacion de los estudiantes en su aprendizaje [20].

La motivacion s¢ define como el conjunto de estados de
la personn que animan, apoyan y dirigen una actividad
determinada, Existen dos tipos de motivacion: ks motivacion
intrinseca y extrinseca. [1]. La motivaciin extrinseca es la
motivacion que se produce mediante recompensas externis
{econdmico, premios), mientras que la motivacion intrinseca
se reficre a las recompensas que provienen de una persona
[3], es decir, es la satisfaccion que siente la persona al realizar
alguna actividad sin recompensas externas. Por otro lado, I
motivacion detris de los jucgos de aprendizaje es educativa,
siendo una herramienta util para mejorar el aprendizaye
mediante su valor de entretenimiento. Dentro de un auka de
clase ln motivacidn permite que el estudiante avive sus
actividades, encamine su aprendizaje a metas concretas junto
con metas personales y mantenga su estudio, de tal manera
que con esfuerzo y perseverancia alcance fa meta descada
[21).

La gamificacion dentro del contexto educativo, tiene
como objetivo principal motivar a los estudimntes a resolver
clertus actividades, esto se logra incorporando  algunas
caracteristicas de juego [11] Los clementos de juegos
(mecidnicas y dindmicas) son una de las caracteristicas que
ayudan a impulsar Ia experiencia del usuario. La mecinica,
s define como el conjunto de reglas que consiguen que In
actividad no gamificada se asimile a un juego serio [22]. Por
medio de ellas se puede conseguir B participacion,
motivacidn y enganche de los usuarios a través de ciertos
retos ¢ impedimentos que han de superar. En base a la
revision de literatura, se ha podido identificar las siguientes
mecinicas: puntos, niveles, insignias, desafios, tablas de
clasificacion, moncdas virtuales y avatares [22), [2]. En
cuanto a la dindmica de juego, hace referencia a un conjunto
de aspectos de como percibe la persona la actividad en las
cuales se desarrolln la gamificacion (por ejemplo, emotivas,
narrativas, sociles, progresiones). Entre las dinamicas mas
destacadas tenemos  recompensa, estatus, reconocimiento,
expresion, sutoexpresion, competxion y cooperacion [18],
[22].

Amant Vaibhav y Pooja Gupta [23], desarrollaron un
experimento en el cual se cred un escenario experimental para
comparar Jos resultados de un curso de vocabulario
distribuido entre 100 estudiantes, y se realizd un analisis
comparativo entre ¢l método de aprendizaje gamificado y el
método de aprendizaje convencional, De los S0 candidatos a
los que se aplicd un entorno no gamificado solo 22 pudieron
aprobar ¢l curso, con un limite de aprobacion del 65%,; por
otro lado, a los 50 candidatos restantes se les aplico el emomo
gamificado 36 pudicron aprobar el curso con el limite de
aprobacion del 70%. El estudio concluye que exists un
aumento cn ¢l interés de los usuarios si la plataforma de
aprendizaje osta gamificada. Posteriormente, al completar el
curso, s¢ aplicod una encuesta o kos candidatos obteniendo
como resultado que los usuarios que utilizaron plataformas
gamificadas tuvieron criticas positivas, micatras que los
usuanios que fuecron asignados al método de aprendizaje
convencional fueron negativas, Otro estudio realizado por
Tan y Hew [11] en una clase de métodos de investigacion que
duro 3 dias, indica como el uso de I gamificacion
significativa afecta el aprendizaje, el compromiso y
motivacidn de los estudiantes. En ln mvestigacion, se
encontraron diferencias significativas en los puntajes de los
estudiantes después de ln prucha entre los dos grupos
propuestos. El primer grupo que es de control tuvo acceso o
los mismos contenidos del curso y participo en las mismas
actividades del curso que el grupo expenmental, pero sin
ninguna mecdnica de juego. Los resultados mostraron que el
uso de la mecdnica del juego genera una actitud mds positiva
y motiva a Jos estudiantes en el curso, segin comentarios
realizados por el grupo experimental. Sm embargo, este curso
solo se ko realizd por tres dias y en una clase determinada. Por
otro lado, un experimento realizado por Pontes, Guerrero y
Figueiredo [6] en un curso de programocson mediante una
plataforma gamificada se obtuvo resultados semejontes a los
mencionados anteriormente. Para el experimento se utilizd
una muestra de 60 estudiantes, Jos cuakes fueron divididos en
dos grupos: un grupo experimental con acceso a la plataforma
gamificada y un grupo de control sin acceso a la misma,
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Primeros resultados realizados en un intervalo de tiempo de
90 minutos mostraron que el grupo experimental resolvié
37% mids ejercicios que el grupo de control, en promedio.
Debido a esto, se realizé el experimentd por cuatro semanas
mas y aunque la actividad de los estudiantes iba
disminuyendo, conforme completaban el curso, el grupo
experimental resolvid al menos 46% mas. en promedio los
cjercicios por semana en comparacion con ¢l grupo de
control. Toriz [5], realiza un estudio sobre ¢l mmpacto de fa
ensciianza en tiempo real con ks integracion de Unity 3D y
gamificacon en In asignatura de “Cambso Climatico y Uso
de Energin™, en donde se incluyd Ia instruccion por pares v ¢l
aprendizaje basado ¢n equipos en un entorno 100% amigable
mediante un sistema de recompensas. Cada uno de los
esfucrzos de Jos estudiantes en k preparacion de su
aprendizaje fueron alentados con b entrega de insignias de
reconocimiento y  puntos  de  bonificacion  en  sus
calificaciones. Los resultados de esta investigacion muestran
un aumento significativo con el niimero de estudiantes que
aprobaron la materia con la implementacion de enseftanza en
tiempo real, Unity 3D y gamificacién, El porcentaje de
estudiantes que aprobaron la muteria con la metodologia
propuesta fue del 75% micntras que ¢l porcentaje de los
estudiantes que aprobaron cl curso con la metodologia
tradicional fue ¢l 45%,

Por consiguiente, estos trabajos previos concluyen que, si
In plataforma de aprendizaje estd gamificada, sumenta ¢l
compromiso, la motivacion y participacion de los estudiantes
a lo largo del curso y ademas hace que el aprendizaje sea una
experiencia Unica y divertida [23]. Sin embargo, a pesar de
que se han realizado trabajos con gamificacion y se ha
ohservado que motiva 2 los estudiantes, para la clase invertiia
o aprendizaje hibrido es mportante determinar si un juego de
mesa, que incluye elementos de juego realmente ayudard a
meporar ¢l aprendizaje en los estudiantes y su nivel de
maotivacion. La idea es que si combinamos la diversion de los
Jjuegos con la gamificacion (puntos, niveles, recompensas,
desafios, mistonces, etc. ), serin probable que los estudinantes se
motiven en su aprendizaje, debido a que hoy en dia los jucgos
gamificados resultan ser un factor influyente en ¢l
aprendizaje {11]. En base a o anteriormente especificado. el
juego de mesa producto de éste trubajo de investigacion
podria ser utilizado en cualquier asignatura, debido a que ¢l
disefio del mismo se puede adaptar a cualquier contexto de
aprendizaje. Mas aGn, ¢l juego tiene como  finalidad
contribuir v mejorar las evaluaciones de los estudiantes
incrementando su motivaciin en una clase determinada,

C Preguntas de investigacion

De acuerdo a fa revision de literatura, en cuanto a la
integracion de la gamificacion en espacios de aprendizaje
hibrido para mejorar la motivaciin de los estudiantes, se
pucde observar que los esfucrzos realizados hasta shora en
este campo de investigacidn cstin en asge. Entonces, se
propone realizar un juego de mesa que trate de mtegrar todos
los aspectos detallados anteriormente, ademsds se pretende
responder las siguientes preguntas de mvestigacion:

PLI: (En gué medida foments la motivacion en los
estudiantes I utilizacion de un juego dentro del aula de
clases?

P2 (Qué elementos deberia tener un juego de mess
digital para fomentar & motivacion en Jos estudiantes?

P13 (Es este juego un factor mfluyente en el
rendimiento académico de los estudiantes?

111, ESCENARIO

El contexto en el cual se desarrollard esta mvestigacion
mvolucrs a estudiantes de educacidn superior pertenecientes
a la carrera de Ingenieria en Sistemas de la Universidad de
Cuenca, aplicando un juego adaptado para entomos de
aprendizaje hibrido, como caso de estudio. La propuesta
consistird en desarrollar un juego de mesa, en ¢l cual se
mcluird los diferentes clementos mencionados anteriormente
en los trabajos relacionados, La aplicacion gumificada podra
aplicarse dentro de una clase, en las diferentes materias
ofertadas en el ciclo en un lapso de tiempo de 30 minutos. El
Juego sera utilizado en tres niveles diferentes con estudmntes
de afos iniciales, intermedios y superiores. De esta forma los
estudiantes podrin hacer uso de otras tecnicas educativas
dentro de su aprendizaje. El contexto antes mencionado
evidenci que para transformar los espacios de aprendizaje es
necesario aplicar nuevas tenicas, como gamificacion y clase
mvertida, La aplicacion gamificada e¢n entomos de
aprendizaje hibrdos pretende cumplir dicha transformacion.
Como se puede observar en la Fig. 1, se detalla la arquitectura
que tendria Ta misma y fa interaccidn que tendrin tanto el
estudiante como el profesor.

E:\.““ - 'y AL LU L D
® Ei ©—
AT WY
Fig. I E del Juego Gamaficad

V. PROPUESTA DE JUEGO

De acuerdo al eje central de esta investigacion, que
consiste en crear una aplicacidn gamificada que permitird a
los estudiantes fomentar su motivacion en ¢l aula de clase, se
decidié desarrollar un jucgo de mesa online basado en
preguntas y respucstas. El juego sera multijugador ¢ inchum
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estudiantes sc realizara mediante una prucba de concepto. La
prucba de concepto hace referencia a una implementacion
realizada, con ¢l proposito de verificar si un concepio o teoria
es util. Los pasos generales dentro de esta fise son Jos
siguicntes:

e Diseiio del experimento: La metodologin aplicada
en este experimento consistird en gue cada cuatro
estudiantes se unirdn a una misma partida en ¢l
juego de mesa. Se pedira a los estudiantes que
ingresen al juego con un nombre de usuario, luege
cada estudiante ira respondiendo las preguntas que
se plantean en cada casilla. El progreso en el juego
se va dando conforme se avance por las diferentes
casillas del tablero. El juego finaliza cuando uno de
los estudiantes llega a la meta. Como parte del
proceso del experimento, cada estudiante recibird un
cuestionario al inicio y al final del experimento para
evitluar In usabilidad del juego y la motivacion
obtenida por los mismos al utilizar el juego.

o Participantes: Los participantes corresponden i
estudiantes  de  educacion  superior  que  estan
cursando distintos afios de su carrern como se detalld
en ¢l escenario. Los estudiantes previamente serdn
asignados al azar para formar partc del grupo
experimental o de control, El grupo experimental,
son los cstudiantes que usaran la aplicacion
gamificada, mientras que el grupo de control
utilizard la metodologia tradicional de ensefianza.

o Herramientas de medicidn: Para medic el nivel de
motivacion en los estudiantes al usar ¢l juego de
mesa y la usabilidad del mismo,; se utilizard una
mctodologia basada e¢n encucstas propuesta por
Pontes, Guerrero &  Figuerido [6] en su
investigacion.  Dentro de  esta metodologia  se¢
plantean las preguntas para la encuesta inicial y final
que se les aplicara o los estudiantes.

o Encuesta Inicial: Esta  encuesta  recogerih
informacion de los participantes, en preguntas
relacionadas con su inmersion dentro de los juegos
como: ;Has jugado alguna vez?, ;Con que tipo de
Juegos has interactuado?, ;Qué tan seguido juegas?,
(Como evaluarias el impacto de la insercion de
clementos del juego en contextos educativos? y
Prefieres cursos tradicionales o gamificados?

o Encuesta  Final: Después de  completar el
experimento, se aplicard una encuesta silo a los
estudiantes que usaron la aplicacion gamificada. Las
posibles preguntas de esta encuesta serin: [Qué tan
facil fue el uso del juego?, ;Qué tan amigable fuc cl
Juego para usted?, (Cudl fue el impacto que sintid
de su desempedio en el curso?, ;Qué tan competitivo
te considerns?, (Cuinto le ayudd los clementos de
gamificacion (recompensas, comodines, obsticulos,
etc.) incluidos en el juego?, ;Qué tan motivado se
sintio al jugar este jucgo de mesa?

V1, CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

La nocion de educacion ha ido cambiando con ¢l tiempo
debido al inminente avance actual, asi como también la falta
evidente de motivacion por parte de los estudiantes en el aula,
Es por eso que el resultado de este trabajo serd el disefio ¢
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implementacion de un jucgo de mesa que integre mecanicas
y dindmicas de juego (aspectos esenciales en la gamificacion)
en ambientes hibridos de aprendizaje, fomentando la
motivacion de los estudiantes en distintas materias. Con la
implementacion de este juego dentro del aula de clases se
imvolucra o Jos estudiantes a una nueva manera de
aprendizaje. Esto permitird conocer al profesor el avance de
cada uno de sus estudiantes, su participacion, enganche y
compromiso en su aprendizaje, Ademis, se ke permitira al
profesor realizar este juego cuando crea conveniente y cvitar
que las clases sean rutinanias o mondtonas como s¢ ha
mencionado. Es necesario, recalear que la adopeion positiva
de la gamificacion en el aula, compromete ciena
mfraestructura tecnologica junto con un esfuerzo de los
profesores en la lmplemenlacn)n de un marco educativo
apropmdo. Ademds, segun la literatura y cxperimentos
revisados anteriormente se concluye que la gamificacion
puede ser una experiencia motivadora para el estudiante y el
profesor, si la misma esta bien disefinda en cuanto a la
determinacidn correcta de los componentes adecuados para ¢l
reconocimicato  de Jos logros. La finalidad de esta
imvestigacion fue conocer y entender ln gamificacion como
una herramienta usada dentro de Iz educacon. Ademis, se
recopild fundamentos tedricos necesarios sobre motivacion,
aprendizaje  hibndo y gamificacion, parmn el posterior
desarrollo del juego va que en los estudios revisados
anteriormente se 0 resultados  positivos.  Por
consiguiente, esto nos permitird responder ks preguntas de
investigacion y  brindar informacidon  para  futuras
investigaciones dentro de este ambito,

Dentro de futuros trabajos de investigacion se podria
abordar ln mejora de ln aplicacion gamificada para ser
probado en distintos niveles de educacion (basica, primaria,
bachillerato, tercer nivel), teniendo en consideracion los
diferentes tipos de participantes y el nivel de dificubad que
sc debe aplicar en cada caso. Ademas, se podria emplear otros
métodos parn mejorar f evaluacion de la usabilidad del

Juego. Finalmente, con los datos que se podria obtener de la

aplicacién permitiria potenciar ciertas dreas de conocimiento
que los estudiantes no han desarrollado adecuadamente.

V1. AGRADECIMIENTOS

Se agradece o la Direccion de Investigacsn de la
Universidad  de  Cuenca  (DIUC) por el apoyo vy
financiamiento brindado para la realizacion de este trabajo.

REFERENCIAS

i A. Pricto Martin, D. Dinz Martn, J. Monserrat Sanz. y E. Reyes
Martin, ofxpeniencias de aplicacsin de egins de gamificacion a
de aprendiznje universitarion, ReVision, vol. 7, n.* 2, jum, 2014,
Accedido: may 10, 2020, [En linnl Duponinle oo
hep/fwww. acnuk netols/index. php Yy ournal=re pag Jedop=vi
ew&path®aSBASD=149.
121 D, Dicheva, C. Dichey, G, Agre, ¥ G, Angelova, oGamificstion
In Education: A Systematic Mappmg Soxdys, Educationsl Techaology &
Socety. val. IS, pp. 7588, jul, 2015,
3] Olsson, M., Collin, )., & Muozelius, P. (2016). Visualisation sad
Gamification of e-Leaming anl Programming Education. Retrieved 31 May
2020, from
hitpeiiwww chy; fpubli "svwom_vimmum_.m_u
fi ol el ing_and_Prog: ' i
Q)] L M Runao-Rodnpm y A Tomes-Toukoumidis,
Gamifi ] desde la scacion y la

W

educacion,
5 E. Tanz, ’Lumm.hu«icnlllwadchcmmmun ln-mne
hing, Uwity3D, gamifi and spawes”,

90



g ’ UNIVERSIDAD DE CUENCA

Joumal on futeractive Design and Manufaczaring (UIDeM), vol. 13, no. 3,
pp. 1591173, 2009, Available: 1010074 1 2008-D1900560-2 [ Accessed 30
June 2020].
] R. de Ponwes, D. G lnd 1. de Figuoirad 'Amlydq
Gamafication Impact on & Mastery | g Introductory I'n
Counc Procecdings of the Sich ACM Technical Symp an C
Edueation, 2019, Available: 10,1148/3257324 3287367
m A. Vaibhay and P. Gupes, “Gamification of MOOCs foe
increasing user engagement”, 2014 IEEE Intermational Conference on
MOOC, I son and Tecimology n Education (MITE}, 2014. Available:
10.1109/mite. 20147020290 [ Accessed 8 September 2020]
%) 0. LA ¥ ). Duar, «Andlisis de la intersccidn en amhienies
hibridos de aprendizajes, Comunicar, vol. 19, ene. 2011
9 R, ECmu.A.FehmnnAMnn&.yA Cazalin, «Comeoes
dricas sobre ag hinado en la educucican, vol. 2, n® I, p. 10,
[10) -\{Au‘lremh Glmmuaon — Obmmono nlc Inmvunbn
ks, van, u‘;_ <Modsa A G

(1] MTnlelkw duupaumsmgﬁxl;-mﬁamnn
blended ethods - class: stodent &
cngagement, and affective CUICOmSsn, Amﬂm Journal of Educaticea!
Technology. vol. 32, jul. 2016, dod: 10,14742/2yet.2232

112} "hlnTvmd;Apruulun;eltwmdo Obuanwnodtlnmvm(m
Educativa®, Observatono  de G n, 2014 Availabl
s fioh tec.muedusrendsapeendizaeinverido,

[13] S. Subhash and E. Cdley, *Gamified learming n bigher
oducation: A systermatic review of the Bterature”, Computers in Human
Bebavioe, vol. 87, pp. 152.206, 2018, Availuble 10.1016/).chb.201%.05.028

[Accessed 26 June 2020).
[14] P. Molins-Ruamo, C. Sevills, S, Santing, P. A, Nn)c.l‘ Rodﬂm
y G M. Sacha, wDesigning videog: 10 hmpe mati

Computers in Human Behavior, vol. 31, pp, ‘7!-‘79 feb. 2014, doi:
10.10165.chb 2013 06,013,

[15] B M Juegos Serivs Y E iento En La Sociedad
Digitate, Teoris de b Educacion. Educacsin y Cultura en b Sociodad de ls
Informacidn, vol. 9, n* 3, pp. 93-107, 2008

[16] E Maonk, K. Guidry, K. Pusccker asd T. Hvento, *Blended
I % 0 computing education: It"s here but docs it woek ™, 2019, {Online].
Availshle: htsps/Aink spring farticle/ L0, 100%2F5 1063901909920
4

17 DSmchu.Ml.mgcnniR.Ka-‘C-nuﬁanmmh
chassroom: Examinmg the impaet of gamified qui on student )
Computers & Education, vol. 144, p. 103666, 2020, AnMIc:
1010164, hu 2019, 103666 [A '2uu-e2mo|

[18] A Rojas Lapez, "E i j lizad
pn-deluﬂnmhﬁdmnmmlnnd.mdamede
de o A

pmﬁm qumuﬁdde Salamanca, ‘0!9

[19] J. Beltran, H. Sanchez and M. Rico, "Incroass metivation in
leaming Juva Progmmming Fundamentals using Gamitiod Moodie: Case:
(uml Unlmwy of Ecwsdor®, 2016 11th Therian Conforence on

amd  Technologs (CISTI), 2016. Available:

(o

10,1 109Vcisti 2016.7521419 [Accessad 30 Juse 2020).

[20] J. Yim y T. C. N, Graham, «Using games to increase exercise
mctivations, e Procesdings of the 2007 conference on Futire Play, Toronto,
Canada, nov. 2007, pp. 166~173, dot- 10.1145/1328202.1328232.

21 S, Mootico, «La motivaciin en e suln vaiversitase Juna
necesidad pedagogica™, Chencia, Docencia y Tecnologin, vol. XV, n* 29,
pp. 105112, 2004

[22) K. V. Rodrigeez, . C. Pando, L Dani, S. M. Martin, yJ, F. A_de
Tomds, «Gamificacion: papel nld jw:go o las splicacsones digitales en
sakadn, FMC: F son Medi dn en Atencicm Primana, vol. 22,
1n.° 7 (Agosto-Septiembre), pp. 3&374.30”

23] A Vaibhav y I*. Gupta, sGamificstion of MOOCs for increasing
user engagements, en 2014 [EEE Imemational Conference on MOOC,
Ennovation and Technology in Education (MITE), Patiala, India, dic. 2014,
pp. 200295, doi: 10,1 10%MITE 2014, 7020290,

[24] L Ramirez Donoso, "Festering effective colluboration in online
courses through mobile devices”, Doctoeado, Pontificia Universadad
Catdbica de Chale, 2019,

Maria Belén Vélez Castillo
Gabriela Alexandra Verdugo Velesaca



