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RESUMEN

El presente articulo es un estudio de la aceptacién de los juegos digitales a través de
aplicaciones mdviles como estrategia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
la asignatura de programacion, carrera de Ingenieria en sistemas de Informacion, de la
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Universidad Técnica de Babahoyo. Haciendo énfasis en la técnica de gamificacion la cual
es un medio importante para despertar la curiosidad, captar la atencion, la motivacion,
mejorar la memoria y, por tanto, colaborar con el aprendizaje de las personas. El objeto
de este articulo, es presentar la primera fase del estudio, la cual ya esta concluida; con
lleva la busqueda de la informacion sobre gamificacion, juegos digitales y sus elementos,
la seleccion del modelo de prototipo del ciclo de vida del sistema. Siendo esta el punto de
partida del disefio de una estrategia innovadora, que mejore la participacion y motivacion
de los estudiantes, a través de la gamificacion con aplicaciones moviles en espacios
académicos universitarios, los cuales permitiran demostrar el aumento de la participacion
de los alumnos en actividades que se podrian considerar aburridas o dificiles, y cuya
sensacion de juego las convierten en actividades cotidianas. Y finalmente se realizard un
analisis de los niveles de aceptacion y predisposicion a utilizar la presente metodologia
con relacién a la metodologia tradicional.

ABSTRACT

This article is a study of the acceptance of digital games through mobile applications as
a strategy in the learning process of students of the programming course, Information
Systems Engineering career, of the Technical University of Babahoyo.

Emphasizing the gamification technique which is an important means to awaken
curiosity, capture attention, motivation, improve memory and, therefore, collaborate with
people's learning. The purpose of this article is to present the first phase of the study,
which has already been concluded; with leads the search for information on gamification,
digital games and their elements, the selection of the prototype model of the system life
cycle. This being the starting point of the design of an innovative strategy, which improves
the participation and motivation of students, through gamification with mobile
applications in university academic spaces, which will allow to demonstrate the increase
in student participation in activities that could be considered boring or difficult, and
whose playful feel makes them everyday activities. And finally, an analysis of the levels
of acceptance and predisposition to use the present methodology will be carried in
relation to the traditional methodology.
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INTRODUCCION

En los ultimos afios se ha observado los avances de las tecnologias de la informacion, el
uso de las redes sociales y la utilizacion de los teléfonos inteligentes, en los diferentes
sectores tanto educativos, sociales, de produccion entre otros. En cuanto a la educacion
superior ha implementado pocos aplicativos moviles con técnicas de gamificacion como
estrategia para motivar, y activar la concentracion, esfuerzo y fidelizacion de sus
estudiantes.

Para los educadores, el llamado es a educar en el uso adecuado de las TIC, impulsando
conductas que promuevan y mejoren las formas en que los estudiantes aprenden en los
nuevos escenarios tecnoldgicos en que estos se desarrollan y socializan, donde los juegos
digitales también tienen un gran espacio. La tendencia actual, evidencia que el problema
no esta en la tecnologia y en particular los videojuegos, sino el uso que se les asigna en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto formal como informal. (Lopez & Avello,
2018).

A esta realidad se asocian los estudiantes de la carrera de Ingenieria en sistemas de
informacion de la Facultad de Administracion, Finanzas e Informatica, los cuales deben
apropiarse no solo de los adelantos tecnoldgicos relacionados a su area de conocimiento,
sino también realizar actividades que les permitan adquirir conocimientos basicos en la
resolucion de problemas.

Los estudiantes de la carrera deben de cursar en el primer semestre la materia de
Programacion que es la base donde el estudiante pueda incursionar en el mundo de la
programacion. Aqui se abordan conceptos basicos utilizados en el lenguaje de
programacion C#, como son: algoritmos, variables y tipos de datos, estructuras de
condiciones y de control, y resolucion de problemas con computadoras.

Con la aplicacidn de las técnicas de entrevista y encuesta se ha realizado un diagnéstico
de la realidad de los estudiantes que ingresan al primer semestre de la carrera ante
mencionada, donde se observa que han tenido escasos 0 ningun conocimiento en la
materia de programacion, lo que ocasiona poca motivacion o un bajo rendimiento en el
aprendizaje de la materia de programacion.

Por este motivo, en busca de ofrecer una estrategia tecnolégica con un andamiaje
conceptual y procedimental para acceder a los contenidos de la asignatura, se disefiara
una estrategia utilizando la tecnologia mdvil y la gamificacion, y asi contribuir con
creatividad, logica, razonamiento en la resolucion de problemas en la materia de
programacion.
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Para el desarrollo del aplicativo mdvil se considerara los conceptos bésicos de
programacion y en problemas con solucion algoritmica. En base al andlisis y los
resultados de la investigacién previa al desarrollo de App, se procedio a buscar estrategias
innovadoras que mejoraran la participacion y motivacion de los estudiantes, incorporando
juegos serios y la gamificacion en espacios académicos de la carrera de sistemas,
permitiran incrementar y fomentar el compromiso en los profesores y estudiantes en el
proceso educativo de la materia de programacion.

Aprender jugando a través de las tecnologias de la informacion uno de los objetivos que
tiene la presente investigacion, la utilizacion de tablets y teléfonos inteligentes, han
facilitado la aplicacion de elementos de juego a situaciones o tareas consideradas como
“serias”. (Castillo, Lozano & Pineda, 2014).

Entre una de las interrogantes que se presentan en el presente trabajo es: ¢ Qué elementos
0 estrategias de juegos se deberia utilizar para captar la participacion de los estudiantes
de la escuela de sistemas? ;Aplicar la gamificacion y juegos serios en las actividades
curriculares de la asignatura se obtendra mejores resultados en el proceso de ensefianza
aprendizaje? Para responder las interrogantes antes planteadas, se tomé en cuenta varios
juegos colaborativos en la web que son utilizados tanto en la educacion como en el sector
empresarial, para captar la motivacion y la fidelizacion de las personas. Se seleccionaron
diversas actividades para apropiarse del capitulo del silabo que se desee plasmar en la
gamificacion, se escogio la plataforma para el desarrollo del aplicativo y se desarroll6 el
primer prototipo recogiendo los requerimientos de los usuarios, el cual servira como base
para el desarrollo del aplicativo gamificado.

DESARROLLO

En la presente investigacion se utilizara a la gamificacion como una estrategia de juegos
en entornos no ludicos, en este caso en aplicaciones maviles. Con esta estrategia se busca
llegar al estudiante y captar su atencion, concentracién, motivacion y esfuerzo para
potenciar el uso de aplicativo propuesto en plataformas mdviles. Al crear una dinamica
de juego en un dispositivo mévil que siempre el estudiante de sistema lo llevara con él,
estamos creando la posibilidad acceder a la aplicacion con mayor frecuencia.

La aplicacion de juegos en la educacion, implica una metodologia que potencia el proceso
de ensefianza-aprendizaje basandose en el empleo de juegos digitales aun frente a la
vision negativa de dichos medios digitales, en busca de nuevas practicas educativas para
responder a las exigencias de la sociedad de hoy y lograr nuevos disefios en los programas
de formacion en la educacion superior que promuevan aprendizajes significativos y
constituyan herramientas potenciadoras del cambio social. (L6pez & Avello, 2018).
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Los Juegos Digitales son recursos didacticos potentes en la inclusion de TIC en el aula, y
su inclusién en la ensefianza favorece el desarrollo de la creatividad, el pensamiento
estratégico y el aprendizaje colaborativo. (Anso, 2017).

La aplicacion de gamificacion en el contexto educativo, mas alla de la motivacion, busca
promover los aprendizajes a partir de la interaccién con el juego y/o con otros jugadores
“El uso de elementos de los juegos y técnicas del diseio de juegos en contextos que no
son de juegos” (Werbach K. H., 2014), logrando el compromiso con una organizacion,
con una causa 0 la motivacion para realizar una accién determinada, permitiendo
experimentar sin miedo al error. Puede ser que uno de los problemas actuales de la
educacion sea ignorar que los alumnos sean felices. (Mikel Gonzélez, 2016).

Segun Ramirez Cogollor (Ramirez J, 2014), en su libro “Gamificacion. Mecanicas de
juegos en tu vida personal y profesional” define la Gamificacion como “la aplicacion de
estrategias de juegos en contextos que no son juegos, con el fin de que las personas
adopten ciertos comportamientos (Gonzalez, 2016).

Para el desarrollo de la estrategia antes mencionada se utilizara la siguiente metodologia
que son utilizados a menudo al desarrollar aplicaciones moviles:

Beneficio: a través de la estrategia de juego se lograra que el estudiante consiga una serie
de conocimientos en la materia de programacion al utilizar la aplicacién y jugar en ella,
ya sea a través de puntos o descuentos personalizados.

Logros: Mediante este método se otorgaran puntajes o medallas al estudiante a medida
que vaya pasando de nivel en la aplicacion movil.

Competicién: Con este tipo de aplicativo se desarrollara el espiritu competitivo del
jugador en este caso el estudiante. Esto puede ser que el estudiante se motive a obtener el
mejor ranking dentro de su clase.

Algunos aplicativos para celular que siguen estas pautas de gamificacién que son muy
conocidas entre el pablico y los usuarios de Smartphone es por esto que para el desarrollo
del proyecto se lo adopto.

En los ambientes educativos universitarios existen trabajos relacionados con la
gamificacion (Gabriel Barata, 2013) que indican algunos beneficios de introducir estas
estrategias en las aulas universitarias (Adrienne & Lane Lawley, 2013). Merquis
(Marquis, s.f.) manifiesta que la gamificacion en la educacion superior puede aportar a
los estudiantes mejores oportunidades de:

Compromiso: hace que los estudiantes se apropien de lo que estan aprendiendo y que se
comprometan en seguir aprendiendo;
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Flexibilidad: la incorporacion de elementos de gamificacion permite a los estudiantes
desarrollar una mayor flexibilidad mental y habilidades de resolucion de problemas que
es lo que se desea alcanzar en el presente proyecto;

Competicién: los juegos y los elementos del aprendizaje basado en el juego estan
intimamente relacionados con el deseo natural del ser humano para la competencia, que,
en este caso, permite a los estudiantes aprender de sus errores y no ser penalizados por
ellos;

Colaboracion: con el aprendizaje colaborativo, los estudiantes deben ser capaces tanto
de colaborar con los deméas compafieros de forma local, asi como en linea (Gonzélez
Marques & Mora Carrefio, 2015).

Se puede definir juego digital como “cualquier forma de software de entretenimiento
basado en computadora [...] usando cualquier plataforma electronica como computadoras
o consolas y que involucra a uno o varios jugadores en un ambiente fisico o de red”
(FRASCA, 2001).

Actualmente los juegos digitales, su énfasis esta puesto en la motivacion, el desafio, la
obtencion de competencias especiales, que hacen de los juegos digitales una herramienta
con potencial para su aplicacién en situaciones de aprendizaje (Astudillo, 2016).

Los elementos de juego son las herramientas que se disefian e implementan para
incrementar la motivacion, proveer estatus y visualizar al jugador dentro de la plataforma,
lo que hace que este se involucre en la experiencia (Castillo & Pineda, Aprende jugando:
el uso de técnicas de gamificacion en entornos de aprendizaje., 2014).

Zichermann y Cunningham (2011) hacen referencia a los elementos de juegos en la
gamificacion a: mecéanica, dinamica y estética, como el funcionamiento y el propoésito de
elementos como puntos, niveles, leader boards, recompensas, estatus, competencia,
logros y otros que se van registrando en la practica y desarrollo de la actividad.

En diversos contextos de gamificacion —ya sea en la cotidianidad o en una plataforma
especializada— es necesario hacer uso de elementos que proporcionen al jugador una
representacion y una visualizacion de su trayectoria en el juego. Las diferentes mecanicas
de juego son definidas como técnicas y programas que permiten lograr los objetivos
propuestos.

Estos elementos permiten al programador tener claro sobre la mecanica del juego,

haciendo referencia a los niveles, tipos de jugadores, y la interaccion entre el usuario y el
juego, para captar la atencién y motivarlos a seguir.
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MATERIALES Y METODO (METODOLOGIA)
En la presente investigacion se utilizo la siguiente metodologia:

a) Conocer sobre el mundo de la Gamificacion y aplicaciones moviles

Como punto inicial de la presente investigacion se procedi6 a realizar una revision
bibliografica en libros, revistas cientificas, trabajos realizados sobre la gamificacion
y los entornos educativos universitarios, aplicaciones moviles, juegos digitales.

b) Recopilacion de informacién

Se aplicé una encuesta dirigida a estudiantes y docentes de las carreras de Ingenieria
en sistemas e Ingenieria se sistemas de informacion de FAFI, para el nivel de
conocimiento en programacion y si aplicarian la Gamificacion en sus aulas, qué
informacion tienen sobre esta metodologia, y si le gustaria aplicarla.

c) Seleccion de juegos digitales

Se procedié a realizar una blsqueda exhaustiva tanto en la web como en
instituciones educativas de nivel medio y superior, asi también con en empresas que
hayan adoptado la estrategia de gamificacion y juegos digitales, observando
aspectos positivos y negativos de los juegos digitales, y la posibilidad de adoptar
ciertas directrices como guia para el desarrollo de la app movil gamificado, lo cual
permitira el aprendizaje de los conceptos basicos de la programacion.

Esta metodologia permitié acceder al mundo de los videojuegos, juegos digitales, juegos
colaborativos y juegos serios, que tienen una infinidad de actividades educativas que
servirdn para el disefio de las actividades de aprendizaje en la asignatura de programacion.

La aplicacion de esta metodologia permitié observar las diferentes técnicas que utilizaron
los autores de los juegos para alcanzar los objetivos propuestos, y asi poder realizar un
comparativo con los objetivos planteados del aprendizaje de la asignatura de
programacion y seleccionar cuales pudieran incluirse en la secuencia del aprendizaje de
la app movil propuesta.

Entre los principales juegos observado y que contribuyeron a determinar las directrices y
actividades para el disefio del aplicativo son:

e Aprendizaje de idiomas “O Duolingo”
Este juego utiliza las mecanicas y las dinamicas de la Gamificacién. Utiliza
puntos, logros, misiones, barras de progreso y rankings que muestran,

constantemente, el nivel en el que se encuentra el usuario.

e Tablas de multiplicar “Peque Tablet”
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Es una App, aqui se observa técnicas de como es aprender a multiplicar aplicando
mecénica y dindmicas de Gamificacion utilizan niveles, medallas, clasificaciones y
puntos.

e Class Dojo
Es una herramienta gratuita para ayudar a los profesores a mejorar el
comportamiento de sus estudiantes en clase. Se le Designa un avatar y, segun su
interaccion en clase, va recibiendo bonificaciones o penalizaciones. Ademas,
cuenta con otros elementos de Gamificacion, como puntos, insignias, niveles,
logros, tablas de clasificacion, etc.

e Japanese Class
Es una aplicacion web que ensefia el idioma japonés a través de un juego de rol.
Con Japanese Class se van ganando puntos de experiencia, superando distintos
niveles y viendo el progreso en una tabla de clasificacion.

d) Seleccion del ciclo de vida de sistemas

Para el desarrollo del aplicativo mévil gamificado se seleccion6 el modelo de
ciclo de vida de prototipo, para la construccion de prototipo el primer paso fue
la recoleccion de los requisitos, luego se platearon los objetivos generales del
aplicativo. Se procedi6 a realizar un disefio rapido, en este caso seria el primer
prototipo del juego que se centrd en los aspectos visibles para el usuario en este
caso el estudiante y docente de la materia de programacion. El prototipo fue
evaluado por los usuarios donde ellos manifestaron varios requerimientos en
cuanto a la dindmica, mecéanica y componentes del juego.

Al aplicar este modelo de prototipo permitié (Figura 1.) al desarrollador comprenda de
mejor manera lo que se necesita realizar y satisfacer las necesidades y perspectivas del
usuario(estudiante/docente)

VN

//Cliente prueba el
prototipo

//
__
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Figura 1. Modelo de ciclo de vida de prototipos.
Elaboracion Propia.

e) Seleccion de los elementos de juegos
Para la seleccion de los elementos de juegos se tomo en cuenta a los autores
Werbach y Hunter (Werbach & Hunter, 2014) y Teixes (Teixes, 2015), los cuales
sostienen en sus investigaciones tres tipos de elementos de juego para la
Gamificacién. (Figura 1), donde observa del arriba hacia abajo el nivel de
Dinamica, mecanicas y componentes.

Dindmicas

Mecdénicas

=

J Componentes

4 \
Figura 2. Jerarquia de elementos del juego. Fuente: Werbach y Hunter (2014)
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Compsticion
Recompsnsas Nn'el.e
Retos o Desafios
Recompensas Logros
Retos o desafios Logros
Objetivos concretos Niveles
Recompsnsas Puntos
Cooperacién Puntos por colzboracion
Turnos Desafios por equipos
Ratos o desafios Puntos
Recompensas Logros
Niveles
Puntos
Recompensaz Nrveles
Feedback Logros
Retos o desafios Ratos
Objetivos concretos
Competicion ?I‘;vele: y
Recompensas 70
Retos o desafios RetozDezafios

Tabla 1. Relacion Dinamicas-Mecanicas-Componentes con relacion al proyecto
planteado Fuente: Werbach y Hunter (2014), Teixes (2015) y Ramirez (2014) (Ramirez
Cogollor J., 2014). Elaboracion propia.

RESULTADOS Y DISCUSION

Se realiz6 encuestas a estudiantes de la carrera de Ingenieria en sistemas de Informacién
gue son objeto de estudio, la muestra fue de 90 estudiantes a las cuales se le realizaron
preguntas que se clasificaron de la siguiente manera:

Nivel de conocimiento y aceptacion de la materia de programacion

¢éTe gusta la materia de
programacion?

¢éCual es tu nivel de
conocimiento en programacion?

u Si m Alto
= No | ‘ 56% o 33% = Medio
M Talvez ] A m Bajo
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éTe sientes motivado en conocer
nociones basicas de programacion?

uSi
m No

m Talvez

Figura 1 Nivel de conocimiento y aceptacion de la materia de programacion.
Elaboracion propia.

En las 3 preguntas antes mencionas se observa que coinciden que su nivel de
conocimiento, motivacién y aceptacion de la materia de programacion. Al preguntar a los
estudiantes cual era el motivo de sus respuestas manifestaron que en el colegio la
asignatura de programacién no se aplicaron técnicas que lograren motivarlos y a
incentivarlos a profundizar mas en la materia, lo que se logro es asustarlos y
desmotivarlos en adquirir nuevos conocimientos en la asignatura.

Nivel de conocimiento de la gamificacion

éHabias oido hablar antes de la ¢éA quién habias oido hablar sobre
Gamificacion? la Gamificacién?

M Profesores

H Si ]

M Redes sociales
B No .

M Otros medios
m Talvez

Ninguno

Figura 2 Nivel de conocimiento de la gamificacion. Elaboracion propia.
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En cuanto al nivel de conocimiento de la gamificacion se observa que en un 67% los
estudiantes saben que es gamificacion y que en 56% han llegado a conocer por sus propios
medios sobre esta técnica. Al realizarle una entrevista a los estudiantes sobre lo antes
manifestado respondieron que ellos tienen acceso a los videos juegos y juegos digitales
en la Web que por curiosidad han logrado aprender sobre el funcionamiento de ellos se
observa que en un porcentaje bajo aun existen estudiantes que no conocen sobre la
gamificacion.

Nivel de aceptacion de la tecnologia movil

éPosees un celular inteligente?

6%

HSi

® No

Figura 3. Nivel de aceptacion de la tecnologia mdvil. Elaboracion propia.
Se observa que en un 94% de los encuestados poseen celulares inteligentes. Al
entrevistarlos manifestaron que casi todos tienen celulares de ultima tecnologia, que lo

utilizan para comunicarse, realizar consultas y para jugar.

Nivel de aceptacion y credibilidad de aplicacién de la estrategia de gamificacion en
la asignatura de programacion
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éTe gustaria que se aplique la éCree Ud. que con clases
estrategia de gamificacion en la gamificadas aprendera mas que
asignatura de programacion? con clases tradicionales la

asignatura de programacion?

| Si

HSi
® No
= No
Talvez
Talvez

Figura 4. Nivel de aceptacion y credibilidad de aplicacion de la estrategia de
gamificacion en la asignatura de programacion. Elaboracion propia.

Se observa que en las 2 preguntas coinciden en un 78% de estudiantes aceptan y se sienten
optimistas en la aplicacion de la estrategia de gamificacion en la asignatura de
programacion, ya que ellos son natos jugadores y manifiestan que esta estrategia les
ayudaria a mejorar en su aprendizaje.

Se realizaron entrevistas a los profesores de las 2 carreras donde se les pregunto:

¢ Cual es el nivel de conocimientos de los estudiantes que recién ingresan al primer
nivel de las carreras de sistemas?

Respondieron que el nivel es basico, por no decirlo, que muchos estudiantes sienten temor
a la asignatura, ya que en el colegio por cumplir con el silabo que es demasiado extenso
no aplicaron estrategias que puedan ayudar a mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje.

¢Ud. tiene conocimiento de lo que es Gamificacion?
En un 90% asociaron este término a juegos y videojuegos.

¢Ud. Estaria de acuerdo en adoptar la estrategia de Gamificacion en el desarrollo
de sus clases en la materia de programacion?

La respuesta fue afirmativa. Manifiestan que es una buena estrategia y que la mayoria de
sus estudiantes poseen celulares inteligentes y que son expertos en jugar.
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¢Cree Ud. que utilizar las técnicas de recompensa, competitividad, niveles entre
otros ayudaran a motivar al estudiante a no abandonar la estrategia propuesta?

La respuesta fue afirmativa. VVolvieron a insistir que los estudiantes pasan la mayor parte
del tiempo en los celulares y que les encanta competir los juegos digitales. Que mientras
mas niveles avanzan en los juegos mas se capta la atencion de ellos.

CONCLUSIONES

La gamificacion puede verse como una estrategia educativa para involucrar a los
estudiantes en el proceso educativo. Las actividades gamificadas deben ser disefiadas
tomando en cuenta los elementos de los juegos digitales los cuales permitan alcanzar los
objetivos, partiendo de un conocimiento apropiado de los estudiantes a los que va dirigida.

En la actualidad la aceptacion de los estudiantes a los juegos digitales y la gamificacion
es positiva ya que vivimos en la era de la tecnologia digital, donde un alto porcentaje de
estudiantes y docentes posee un dispositivo maévil a la mano.

Los estudiantes de la escuela de sistemas no aceptan la educacion tradicional ya que les
resulta des motivante y aburrida, prefieren que se utilicen nuevas estrategias como la
gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de programacion.

Con la busqueda de juegos digitales serios permitio obtener una vision mas clara para la
elaboracion del primer prototipo del aplicativo mévil gamificado que permitira cumplir
con los objetivos planteados en el curriculo de la asignatura de programacion.

Con la aplicacién de los elementos de juegos como: dindmica, mecanica y componente,
permitird que los juegos digitales y la gamificacion, despertar la curiosidad, captar la
atencion, la motivacion, mejorar la memoria, aumentar la competitividad, la fidelizacion
en el juego y, por tanto, colaborar con el proceso de aprendizaje de la asignatura de
programacion en el primer nivel de la carrera de sistemas.

El presente estudio sirve como paso inicial para el desarrollo del aplicativo gamificado

aplicando cada uno de los elementos de juego, y asi permitira a futuro ayudar en el
proceso educativo de la asignatura de programacion.
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