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Resumen y Palabras clave

Resumen

En el siguiente documento, se presenta una investigacion en el area de la educacion,
especificamente con respecto a las técnicas de gamificacion o ludificacion de la mismay
su impacto, efectividad e interactividad de los contenidos, haciendo uso de software y
nuevas tecnologias, para los alumnos universitarios. Para conseguirlo, se tomé un enfoque
descriptivo no experimental, y se realizaron dos encuestas a alumnos universitarios de
Cordoba Capital. Se presentaron los resultados mediante graficos y textos explicativos
que llevaron a presentar el panorama actual frente a estas técnicas educativas y el software
pertinente, para concluir con, no solo la demostracion de su efectividad con respecto al
potenciamiento del interés y calidad de impartimiento de contenidos, sino también con la
promocion de estas metodologias y las causas de por qué estas son el motor de una

novedosa forma de ensefiar mediante el software.

Palabras clave: Software Educativo, Gamificacion, Tecnologias de Informacion



Abstract and keywords

Abstract

In the following document, an investigation in the area of education is presented,
specifically regarding the techniques of gamification of it, and its impact, effectiveness
and interactivity of the contents, making use of software and new technologies, for the
college students. To achieve this, a descriptive, non-experimental approach was taken,
and two surveys were conducted with university students from Cérdoba Capital. The
results were presented by means of graphs and explanatory texts that led to the
presentation of the current panorama in front of these educational techniques and the
pertinent software, to conclude with, not only the demonstration of their effectiveness of
the enhancement on interest and quality of content delivery, but also with the promotion
of these methodologies and the reasons why these are the engine of a new way of teaching

through software.

Keywords: Educational Software, Gamification, Information Technologies



Introduccion

La gamificacion es un concepto que toma una incremental importancia en muchos
ambitos, cada vez mas diversos, de nuestra vida cotidiana. Ahora bien, podemos decir
que cuando nos referimos a gamificacion (gamification en inglés), estamos hablando de
“[...] el uso de elementos y de disefios propios de los juegos en contextos que no son
ladicos.” (Teixes, 2014, pag. 16). Dicho concepto, también conocido como ludificacién
de contenidos, es adaptable para campos diversos, como los son el educativo, empresarial,

econdmico, entre otros.

La implementacion de este concepto, como nos aclara Teixes (2015), conlleva la
adaptacion de objetivos concretos a mecanicas y componentes ludicos, sistemas de
puntuaciones o clasificaciones basados en rendimientos, como asi también recompensas
y logros, para concretar la finalidad motivacional en la que se basan estas técnicas. Estas,
se adaptan al ambito en el que se desarrollen, debido a su maleabilidad, siempre
recordando que la clave del éxito de la implementacion de estas técnicas, esta en el disefio

y aplicacion a la realidad de las mismas.

Especificamente, se tomara el campo de la educacion en este caso, en donde
Morales Moras (2015) afirma que existen diversos objetivos didacticos que la
gamificacion puede perseguir, yendo desde la adquisicion de habilidades intelectuales o
estrategias cognitivas, hasta la adquisicion de habilidades motrices y valores
actitudinales. Asimismo, existen muchas técnicas didacticas para el mejoramiento de las
practicas educacional, por lo tanto, ¢Por qué utilizar especificamente la gamificacion del
contenido? Dicha respuesta nos la acerca Teixes (2014) cuando nos indica gracias a la

ludificacion “el impacto de la motivacion en la productividad es evidente. La motivacion



es el factor individual mas importante en el aprendizaje y los cambios de

comportamiento.” (p. 26).

Como bien nos aclara Teixes (2014) el impulso de la motivacion es el principal
sustento de muchas de las actividades dedicadas a la gamificacion. Gracias a ella, se crean
bucles de progresion, los cuales se basan en el descubrimiento, incorporacion,
apuntalamiento y finalmente maestria de los contenidos. Dicho esto, podemos establecer
una analogia con los sistemas de ensefianza actuales, los cuales tienen las mismas
directivas y finalidades. Especificamente hablando, nos referiremos a las metodologias
de ensefianza impartidas en &mbitos académicos universitarios, ya que es el tema que nos

compete en esta investigacion.

Para poner en contexto la gamificacion, decimos que estas técnicas estan dentro
de la implementacion de TICs en donde, como indica Aguilar (2012), este tipo de técnicas
han logrado convertirse en instrumentos educativos, capaces de mejorar la calidad
educativa del estudiante, revolucionando la forma en que se obtiene, se maneja y se
interpreta la informacion. Las nuevas tecnologias de informacién o TICs, representan una
nueva e increible fuente de nuevos recursos y la necesidad de la familiarizacion con estas
tecnologias, como asi también los beneficios que estas traen consigo al ambito
universitario, hacen que su protagonismo en la educacion y pedagogia sea cada vez mas
marcado. Retomando palabras de Teixes (2015) decimos que la necesidad de desarrollar
sistemas gamificados radica, en gran medida, en las caracteristicas de las nuevas
generaciones de estudiantes, por lo cual vemos que esta rama de las tecnologias de
informacidn esta en constante movimiento y desarrollo, a la par los usuarios que las usan,
por lo que podemos inferir que acomparian de la misma manera generacionalmente los

contextos no solo sociales, sino también culturales y educacionales de los usuarios, o sea,



los estudiantes. Dicha aclaracion no esta de mas, ya que debido al fuerte impulso de la no
presencialidad como consecuencia de la pandemia por Covid-19, por el cual desde el
2020, “...nos encontramos ante una pandemia (epidemia que se propaga a escala mundial)
por un nuevo coronavirus, SARS-CoV-2, que fue descubierto recientemente y causa la

enfermedad por coronavirus COVID-19” (Estado argentino, 2020).

En ese nuevo contexto en el que se encuentra esta investigacion, es solo un
ejemplo de como el &mbito en el que se desarrolla la gamificacion puede ser adaptado

para cubrir las necesidades actuales de un grupo particular, o de la sociedad en general.

Existen en la actualidad muchas posibilidades para acceder a ejemplos de
herramientas que incitan a tomar el primer paso hacia la gamificacion o ludificacion de
los contenidos utilizados en el ambito universitario de la educacion argentina, tales como
lo son los sitios web como Kahoot! (Kahoot!, 2021) para la realizacion de encuestas
interactivas, disponible también en plataformas mobile (teléfonos celulares, tablets, entre
otros), o una alternativa es la pagina de Quizizz (Quizizz Inc, 2021) la cual tiene la misma
finalidad. Asimismo existen otras plataformas conocidas mundialmente como Duolingo
(Duolingo, 2021), que utilizad la ludificacion en sus métodos de ensefianza de idiomas, 0
Preguntados (ETERMAX, 2018) que mediante la gamificacion pone a prueba los
conocimientos adquiridos de sus usuarios, convirtiendo lo que podria ser una “evaluacion

de eficiencia cognitiva” en un simple pero entretenido juego.

Si bien todos los anteriores ejemplos existen y son parte de nuestra actualidad,
cabe preguntarse lo siguiente: ¢En qué medida dichas técnicas son aprovechadas y estan
presentes en la vida diaria de un estudiante? ;La gamificacion da un impacto en la

efectividad de asimilacion de contenidos didacticos? ¢Existe una mayor interaccion entre



los estudiantes y los contenidos impartidos mediante el uso de alguna forma de

ludificacion de la ensefianza?

El abanico de posibilidades que puede abarcar se ve reflejado, por ejemplo, en la
empresa Innovis (Innovis ©, 2017), la cual tiene una sede en la ciudad de Coérdoba,
Argentina, y estd actualmente aplicando un sistema de gamificacion para la innovacion y

bldsqueda de soluciones creativas para su empresa, llamado Binnakle (Binnakle, 2018).

Como esta aqui presentado, la gamificacién a nivel empresarial es una realidad
patente y creciente, que abre el horizonte a nuevas posibilidades de interaccion antes
impensadas. Ahora si debemos referirnos al &mbito educacional desde la perspectiva
universitaria y teniendo en cuenta la informacion presentada, no existe informacion
variada acerca de dicho tema, o bien esta tematica es abordada parcialmente dentro de

otras investigaciones, sin lograr obtener un papel protagonico.

Ahora bien, hablando de los beneficios de la presente investigacion, podemos
acotar la importancia de saber en qué situacion se encuentra el anterior grupo mencionado
con respecto a estas nuevas técnicas educacionales, las cuales se encuentran en constante
desarrollo y aumento en su popularidad. Ademas, se permite una mirada a la efectividad
de dichas técnicas para mejorar la toma de decisiones acerca de su implementacion en
ambitos educativos actuales, o su fomentacion como método alternativo de ensefianza.
Asi también, se establece la relacion de los contenidos impartidos, las técnicas de
gamificacion y su contraste resultante de la interaccion con su pablico objetivo que, en

este caso, son los alumnos universitarios de la Ciudad de Cérdoba Capital.

Por lo dicho anteriormente, este trabajo de investigacion se plante6 como objetivo

general establecer en que magnitud infiere la gamificacion en el &mbito educativo de



10

estudiantes de la ciudad de Cdérdoba, de entre 18 y 26 afios, que estén actualmente
cursando una carrera de grado o terciaria, para asi también determinar su efectividad e

interactividad con los contenidos brindada por la ludificacion.
Asi mismo, se establecieron los siguientes objetivos especificos:

e Determinar en qué medida estudiantes universitarios de entre 18 y 26 afios
de la ciudad de Cordoba Capital estan relacionados con el concepto de
gamificacion de la educacion.

e Establecer la efectividad de los métodos de ludificacion y gamificacion en
los estudiantes.

e Determinar la interactividad con los contenidos impartidos mediante

técnicas de gamificacion.

Métodos

Disefio general

La actual investigacion es de alcance descriptivo, debido a la necesidad de
especificar las caracteristicas y rasgos importantes del fendmeno de la gamificacién en
tema de educacion. Ademas, toma un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), logrando
asi no solo recaudar datos numéricos, sino también experiencias de los participantes para

una completa comprension.

Al observar los fendmenos tal cual son, se sigue un disefio no experimental, de
tipo transversal o longitudinal, ya que los datos se recopilaran en un solo tiempo dado.

(Sampieri, 2010)

Muestreo y participantes
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En esta ocasion, se escogid un muestreo no probabilistico de tipo intencional o de

juicio para la seleccion de los participantes.

Se prepararon dos grupos de participantes. EI primer grupo esta conformado por
estudiantes sin distincion de sexo, de entre 18 y 26 afios de la ciudad de Cordoba Capital,
que estén actualmente cursando una carrera de grado o terciaria. Para el segundo grupo,
se utiliz6 el mismo criterio de seleccidn, agregando la salvedad de que estos participantes

estan relacionados con el concepto de gamificacion y sus précticas.

No se toman sujetos que estén transitando etapas primarias o secundarias de
educacion, debido al cambio de paradigmas pedagogicos que ello provocaria con respecto

al tépico de la educacion en relacion a la ludificacion de los contenidos.

Se tomo una muestra de 25 participantes para el primer grupo y otros 13 para el
segundo que retnen las mismas caracteristicas, pero con la salvedad de que estas personas
si tuvieron un acercamiento a algun tipo de software de gamificacion y a una experiencia

de ludificacion de la ensefianza. Juntos, suman un total de 37 personas encuestadas.

A dichos participantes se les dejo en claro el propoésito educativo de esta
investigacion, y su finalidad como trabajo final de grado para la Universidad Siglo 21.
De esta forma, en el mismo instrumento de recoleccion de datos, se determing el
consentimiento a participar de dicha investigacién, dejando precisado en dicho
documento que la persona elige si se quiere ver involucrada en la investigacion o no,
comprometiéndose una vez completado el cuestionario, o simplemente no

completandolo, quedando asi exenta.
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Instrumentos de recoleccidn de datos

Mediante la plataforma gratuita de Google Froms, se procedié a dar forma a dos
cuestionarios para la recoleccion de datos. Dichos documentos cuentan con preguntas
cerradas, de tipo dicotdmicas y opcion multiple, como asi también preguntas para redactar

una respuesta corta.

Debido al contexto anteriormente mencionado en la introduccion en el que se
realizd la investigacion, el medio utilizado es el virtual, dadas las restricciones e
imposibilidad de presencialidad por las medidas con respecto a la pandemia por Covid-

19.

Este primer documento de 20 preguntas esta dirigido al primer grupo de 25
personas, y consta de dos partes. La primera, sirve para establecer si existe una relacion
entre la persona encuestada y el principal tema a tratar en esta investigacion, la
gamificacion de la educacioén, principalmente con preguntas dicotomicas (de “si 0 no”),
aunque para un mejor discernimiento, se le agregé una tercera opcidon neutra
eventualmente. Esta primera etapa sirve también como filtro antes de comenzar la
siguiente seccién. La segunda parte, se enfoca en la experiencia del encuestado con
respecto a la gamificacién. Por esto, la mayoria de las preguntas de esta seccion estan
planteadas de tal forma que el encuestado debe leer una premisa e indicar su afinidad a
esta respuesta en una escala del 1 al 5, en donde 1 significa estar muy en desacuerdo con

la afirmacion dada, o 5 para estar completamente de acuerdo.

Ahora, hablando del segundo cuestionario de 12 preguntas, el cual esta destinado
al segundo grupo de 13 personas, y se uso una metodologia similar al anterior hablando

del tipo de preguntas y respuestas dentro de una escala (en este caso, se generaliz6 a una
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escala de 1 a 7), pero la finalidad del documento difiere del anterior, ya que en este caso
se busca indagar sobre el software de gamificacion usado especificamente por aquellas

personas que han visto envueltas en un ambiente ludificado con software.

A los participantes que se les hizo llegar el link con el formulario correspondiente,
previamente se les explicd el acuerdo de confidencialidad también establecido al
principio de dicho cuestionario, y se recalcd la finalidad académica para la cual se realiza

dicha encuesta.

Analisis de datos

Habiéndose basado en los objetivos anteriormente nombrados para esta
investigacion, y siguiendo la linea de las preguntas de investigacion formuladas, se

identificaron las siguientes variables:

e Impacto (grado de intervencion en la vida estudiantil).
e Interactividad (grado de interaccion con el contenido).

e Efectividad (grado de satisfaccion).

Comencemos aclarando estos puntos en el primer cuestionario. Cuando hablamos
de impacto, nos referimos a la medida en la que dichas técnicas de gamificacion se
encuentran presentes en la vida diaria de los participantes. Esto refiere a si los encuestados
conocen del tema, y si se han visto influenciados por el mismo. Las preguntas de la 4 a la
8 estan hechas para responder esta primera y crucial pregunta. La pregunta 9 también
tiene relacion, pero es principalmente transitoria, y conduce al encuestado a responder

otras cuestiones que se nombraran a continuacion.
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La interactividad es con respecto a los contenidos que dichas técnicas imparten, o
sea, la calidad de la interaccion que el participante tiene con los contenidos, ya sea
mediante audio, video, interacciones ludicas, propuestas de nuevas tecnologias para
nuevas interacciones (uso de aplicaciones moviles, realidad virtual, realidad aumentada,

etc.). Las preguntas 10, 12, 16, 19 y 20 toman este concepto.

Por otra parte, la efectividad lo relacionamos con el grado de satisfaccion de los
participantes con respecto a los contenidos impartidos utilizando estas técnicas. Aqui lo
importante es destacar qué tan seguro y confiado se presenta el participante ante la
adquisicién de nuevos conocimientos gracias a la ludificacion, y no sélo si se siente
cdémodo con su nuevo saber, sino también con la conformidad brindada y la posibilidad
de recurrir a estas técnicas nuevamente para aprender nuevos conceptos y conocimiento
general. Este apartado lo podemos ver en las preguntas 11, 13, 14, 15, 17 y 18. En ellas,
se abordan temas como la motivacion brindada por estas técnicas, su complejidad o

facilidad del aprendizaje gracias a ellas.

Ahora bien, en el segundo cuestionario, el impacto se ve reflejado en las preguntas
1, 4 y 5, ya que toman cuestiones clave para la introduccion en la cotidianeidad de la

ensefianza de estas técnicas a modo de softwares.

Por otro lado, la interactividad se ve reflejada en las preguntas 2, 3y 5, cuando
hablamos de que tan portables o multiplataformas pueden ser los softwares a los que se

han sometido estas personas.

Por dltimo, el concepto de efectividad va de la mano con el de usabilidad del
software, ya que para que la gamificacion se dé correctamente, la ensefianza debe ser

significativa, y para ello, el programa debe estar correctamente confeccionado y debe ser
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sencillo para que llegue al pablico destinado, logrando asi una ludificacion consistente
usando las nuevas tecnologias. Las preguntas que reflejan esto son todas desde la 6 hasta

lal2.

Resultados

Se han obtenido los siguientes datos, resultantes de la primera encuesta de 20

preguntas:

Al momento de responder si conocian el concepto de gamificacion, el 60% no
sabian a qué se referia, solo el 16% conocia del tema. El 24% restante no estaba seguro

de entender dicho concepto.

Luego del parrafo de informacion acerca de la definicion de gamificacién o

ludificacion, se arrojaron los siguientes resultados:

;Crees que en algun momento en el trayecto de tu carrera se utilizaron tecnicas de
ludificacion?

25 respuestas

@S
@ Mo

Mo esioy seguro

Figura 1 - Pregunta 5 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia
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El 60% de los encuestados dijeron que nunca utilizaron una herramienta ludica

con fines educativos.

Del 40% restante, se destacan 8 respuestas, de las cuales al preguntarseles cuéles
eran estas herramientas que utilizaron, se destacan Kahoot! en 90%, Quizziz en 20% y
dos agregados particulares. En uno de ellos se nombra una tematica del tipo juego en
relacion a la programacion, y en la otra, se habla de crucigramas y el empleo de un

videojuego para la ensefianza de Edad Media (ensefianza de Historia).

El 100% de los encuestados se mostraban interesados en la adopcion de la

gamificacion como método de ensefianza en su universidad o centro educativo.

Al momento de responder acerca de si desean continuar con méas preguntas acerca
de su experiencia con respecto a la gamificacion, se vio un filtro en el que solo 6 personas
(el 24%) continuaron con las siguientes preguntas, mientras que las 19 restantes (el 76%)
decidieron terminar el cuestionario alli, debido a la falta de experiencias con respecto al

tema central de esta investigacion.

De ahora en mas, el porcentaje serd dado con respecto a estas 6 personas que

continuaron la encuesta.

Todas estas personas dijeron que en dicha experiencia se utilizd6 un soporte
multimedia tecnologico. Asi mismo, también el 100% de estas 6 personas consideré dicha

oportunidad como un disfrute y diversion méas que una obligacion.

Ahora bien, con respecto a las preguntas que utilizaban una escala del 1 al 5 para
indicar si estaban muy en desacuerdo (1) o bien si estaban muy de acuerdo (5) con una

afirmacion que se les presentaba (tomando como salvedad la pregunta 19, la cual tiene
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indicado en su enunciado la interpretacion de su escala), se arrojaron los siguientes
resultados:

Los contenidos que se pretendian impartir mediante juegos y ludificacion quedaron claros.

& respuestas

3 (50 %)

2(33.3%)

1(16.7 %)

00 %) {!{Ul %)

Figura 2. Pregunta 11 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia

La modalidad de el/los juego/s v su finalidad era/n entretenidos y didacticos.

& respuestas

5 (83.3 %)

0(0%) 0(0 %) oml%) 1(16.7 %)

Figura 3. Pregunta 12 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia
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Me es mas facil aprender y formarme mediante técnicas de ludificacion o juegos orientados
al aprendizaje

6 respuestas

4 4 (66.7 %)
3
: 2(33.3 %)
1
00 %) 0(0 %) 00 %)
. | | |
1 2 3

Figura 4. Pregunta 13 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia

Los actividades ludicas desarrolladas en el ambito educativo eran pertinentes y aportaban al
tema de estudio

6 respuestas

6 6 (100 %)

D{Iil%) 00 %) 0(0%) O{{Il%)

Figura 5. Pregunta 14 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia
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La actividad ludica logro acortar los tiempos de aprendizaje del tema propuesto

oportunamente

6 respuesias

3 (50 %)
2 2(33.3%)
1 1 (16.7 %)
0(0 %) 0 (0 %)
. | |
1 2

Figura 6. Pregunta 15 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia

El previo conocimiento v manegjo de tecnologias informaticas fue determinante en el
aprovechamiento de las actividades ludicas educativas

& respuestas

4 4 (66.7 %)
3
2
! 1(16.7 %) 1 (16.7 %)
0(D %) 0(0 %)
. | |
1 2 3 4 5

Figura 7. Pregunta 16 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia

Considero que mediante la gamificacion he obtenido mejores resultados académicos.

& respuestas

3 3 (50 %)

2 (33.3 %)

1 (16.7 %)

O(Gi %) 010 %)

Figura 8. Pregunta 17 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia
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Mediante la implementacion de este sistema, me siento con mayor motivacion e interes en el

aprendizaje de los temas propuestos

6 respuestas

]
5(83.3 %)
4
2
010 %) 0(0%) 0(0%) 1(16.7 %)
0 | | |
1 2 3 4 5

Figura 9. Pregunta 18 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracion Propia

Del 1al 5, jcudn compleja crees que era la tematica tratada con esta modalidad?

& respuestas

2(333 %)

0(0 %)

4 (66.7 %)

{I{{il %) 0(0%)

Figura 10. Pregunta 19 — Cuestionario 1. Fuente: Elaboracién Propia

A continuacion, se presentan los resultados de la segunda encuesta realizada:
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Indigue aproximadamente su grado de conocimiento informéatico

13 respuestas

0 (0 %) 0 (0 %) D (0 %)
. | | |
1 2 3

Figura 11. Pregunta 1 - Cuestionario 2. Fuente: Elaboracion Propia

Cuando se pregunté por los sistemas operativos en los que funcionaba el software

de ludificacion, se arrojo el siguiente resultado:

Windows
Mac 05
Linux
Android 13 (100 %)
[

15

Figura 12. Pregunta 2 - Cuestionario 2. Fuente: Elaboracion Propia

En la pregunta acerca de las plataformas sobre en las que generalmente corrian
los programas de gamificacion, el 92,3% era sobre un smartphone, mientras que el resto

era un 61,5% en la categoria de PC/Notebook.

Ahora se presentan las frecuencias de uso de dichos softwares en los ambitos

educativos, siendo 1 rara vez usado, y 7 con frecuencia:
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D[[Zi%) [][Ei%) D[[Zi%}l

5 6 7

Figura 13. Pregunta 4 - Cuestionario 2. Fuente: Elaboracion Propia

En el 57,8% de los casos, el software utilizado era gratuito o de cddigo libre, el

46,2% restante no tenia una respuesta clara.

Ahora para hablar del programa que brindo la gamificacion, estos son los
resultados obtenidos con respecto a la facilidad de adiestramiento hasta ser competente

con dicho programa, donde 1 es con mucha dificultad, y 7 es muy facilmente:

Dml%) [J[[Jl%) nwl%) D{[Jl%)

1 2 3 4

Figura 14. Pregunta 6 - Cuestionario 2. Fuente: Elaboracion Propia

El 53,8% de las respuestas sugieren que el software no ofrecia recompensas,
bonificaciones o alguna gratificacion por completar sus objetivos, mientras que el 15,4%

decia que si. EI 30,8% restante no tiene una respuesta conclusa sobre el tema.

En el 100% de los casos, el programa de gamificacion ofrece al usuario

mediciones de puntaje, como tablas de posicionamiento o puntajes finales, como asi
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también ofrecen la posibilidad de jugar con mas personas al mismo tiempo.

Adicionalmente, el 23% de esa totalidad, brinda a demas la opcion de juego en solitario.

Cuando se pregunto acerca de la forma en la que el programa trata la dificultad

del juego, se vieron los siguientes resultados:

Dificultad establecida
previamente por el coordinador
del juego

Dificultad fija (inmutable) 5(38.5 %)

Dificultad incremental (de lo

simple a lo avanzado) 5(385 %)

Figura 15. Pregunta 10 - Cuestionario 2. Fuente: Elaboracién Propia

Por ultimo, las ultimas dos preguntas acerca de la satisfaccion y conformidad,

pudimos observar estos numeros:

+Cuan satisfecho se siente usando el software de gamificacion con respecto a una clase
normal sin medios informaticos?

13 respuestas

3
5
4
2
u[nl%) u[nl%) u[nl%) u[nl%) u[nl%)
0
1 2 3 1 5

Figura 16. Pregunta 11 - Cuestionario 2. Fuente: Elaboracién Propia



24

Indigue su conformidad con respecto a la siguiente frase: El uso de software fue
fundamental para lograr los objetivos de la gamificacion.

13 respuesias
10.0
75
5.0
25

0(0 %) 0(0 %) 0(0%) 0(0 %) 0(0%)
0.0

1 2 3 4 5

Figura 17. Pregunta 12 - Cuestionario 2. Fuente: Elaboracion Propia

Discusion

Tomando como eje central la creciente implementacion de software disefiado para
la gamificacion en ambitos educativos, y considerando estas técnicas de ludificacion
mediante software como una nueva forma de fomentar el interés y la conectividad con
los contenidos impartidos, es que surge este estudio, el cual se centra en determinar en
qué medida estan presentes en la actividad educativa de los alumnos universitarios de la
ciudad de Cérdoba Capital, cuan efectivas y beneficiosas son, como asi también las

formas de interaccidn que dicho software puede brindarles.

De esta forma, y referenciando ambos cuestionarios realizados a los grupos de 25
y 13 personas respectivamente, podemos utilizar dicha informacion para llegar a una
conclusion, empezando por un encuadre mas generalizado brindado por el primer

cuestionario, hasta llegar a hablar del software en la gamificacion en si.

Cuando miramos el primer cuestionario, vemos una marcada desinformacion

acerca del tema, desde los primeros nimeros donde solo el 16% de los encuestados
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conoce significado de ludificacién. Mas adelante (preguntas 8 y 20) veremos que, en
contraposicion a esto, al informar a los participantes de este concepto, todos se mostraron
mas que dispuestos no solo a querer informarse, sino también a adoptar dichas técnicas
en su vida académica. Se muestra una carencia de programas o herramientas destinados
a mejorar la calidad de la educacion mediante estas técnicas, ya que dentro del 40% de
los encuestados que si las usaron, observamos copiosamente herramientas simples y de
uso gratuito como Kahoot! y Quizziz, las cuales son el primer paso para lograr introducir

este tema, pero no logra desarrollar su potencial.

Dentro de las personas que si tuvieron un acercamiento a este tipo de software,
observamos que tanto los contenidos que se pretendia impartir como los métodos para
hacer de esta una tarea amena estan dentro de lo que el alumno considera correcto y
aprovechable (preguntas 12, 13 y 14). Ademaés, tomando el resto de las respuestas, yendo
al final del primer documento, vemos no solo una marcada tendencia al impulso del
interés por parte del alumno, como asi también mejoras en los tiempos de aprendizaje y
la facilidad de asimilacion de conceptos que, si bien pretenden ser simples para lograr una
mejor adaptacion lidica, quedan como bases relativamente solidad para la captura de

nuevo conocimiento.

Abordemos ahora al segundo cuestionario para hablar un poco mas
especificamente del software usado para la gamificacion sobre participantes que se vieron
involucrados en esta metodologia de ensefianza con dichos programas. Podemos observar
que el usuario objetivo que saca mayor provecho es uno con conocimientos
medios/avanzados de informatica, como asi también vemos una predominancia de
software trabajando en los sistemas operativos mas comunes entre los usuarios, como lo

son Windows y Android (preguntas 1 y 2). Existe ademas una fuerte presencia de las
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tecnologias mobiles, ademés de la PC/Notebook. El uso del smartphone para la aplicacion
de software genera una conectividad muy amplia, debido a la gran mayoria de usuarios
de teléfonos celulares en la actualidad. En base a esto, se especula que el impacto es
mayor de esta forma que en aplicaciones de escritorio. Siguiendo la linea de la
conectividad, sefialamos que la totalidad del software usado por los encuestados permitia
vincularse con otros jugadores, lo cual es el motor de una buena interaccion tanto con los
objetivos de la ensefianza, como con otros pares sujetos del aprendizaje. Aun asi,
denotamos que ningun software brinda una experiencia cooperativa final para realizar

tareas en conjunto, lo cual es pertinente a destacar.

La calidad de estas aplicaciones se da gracias a su efectividad al brindar
conocimientos, y el grado de satisfaccion con respecto al alumno en si. Este aspecto del
software lo percibimos en las bases de la gamificacion, donde podemos ver gracias a la
encuesta, que se mantiene la linea de una dificultad ajustable o definida por defecto, como
asi también el manejo de tableros de puntuacion que indiquen al usuario su puntuacién o
puesto con respecto a otros jugadores 0 marcas personales anteriores. Un punto a revisar,
es el uso de premios o incentivos al alcanzar objetivos. Por lo visto en las encuestas, no
muchos softwares brindan este aspecto (solo el 15,4% de 13 encuestados tuvieron una
experiencia afirmativa con respecto a este tdpico). No se deben dejar de lado estas
cuestiones ya que, como aclara Teixes (2014), la “devolucion” por parte del sistema es
una parte importante del concepto de ludificacion, y su implementacion es crucial.
Finalmente, acerca del tema de la satisfaccion, los encuestados denotaron la gran ayuda
y conformidad con el software brindado en las preguntas 11 y 12, donde una vez mas,

marcamos la importancia de la implementacion de software de calidad y con fines
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educativos, ya que evoca al cambio de paradigmas al utilizar efectivamente las

tecnologias de informacion actuales.

Se puede decir entonces, que se alcanzaron los objetivos planteados al principio
de este documento, ya que se brind6 un panorama informativo, especificando el grado de
influencia, interaccion y efectividad de la gamificacion sobre el grupo social amparado

por esta investigacion.

Ahora bien, las limitaciones de la actual investigacion se dan principalmente por
su rango etario. De esta forma, se ven los resultados de los estudiantes universitarios o
terciarios solamente, sin incluir alumnos de primario o secundario, los cuales son grupos
que requieren un analisis muy particular, pero que son actualmente también usuarios de
software orientado a la gamificacion de la educacion. De todas formas, y como se vio en
el primer cuestionario, existe una creciente corriente acerca de la implementacion de las
técnicas de gamificacion y el desarrollo de software que potencie aptitudes y actitudes
mediante juegos, siendo esta ola de nuevas implementaciones en este novedoso campo en

desarrollo la fortaleza de este estudio.

A modo de conclusién, se puede decir que la implementacion de videojuegos,
aplicaciones y demas programas para la asimilacion de conocimientos no es para nada
algo lejano, sino que es algo que se vive actualmente no solo en el &mbito empresarial,
sino también en la educacion, en este caso, universitaria. Si bien las bases existen y estan
fundadas, falta dar un paso mas hacia la adopcion de técnicas mas complejas, saliendo de
las herramientas mas comunes y al alcance de todos, para poder llegar a la
implementacién de sistemas de informacién creados especificamente para la ludificacién

de los contenidos, y abriendo asi la puerta a un mercado de confeccion de software
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gamificado que, no solamente en Cordoba , sino que en todo el mundo esta dando los

frutos de afos de estudio e implementaciones exitosas.

Este estudio sirve como llave que abre la puerta a investigaciones mucho mas
minuciosas acerca de la aplicacion de sistemas y softwares en forma de juegos, para
impulsar la motivacion y fomentar la educacién desde una perspectiva Unica. Por
consiguiente, se recomienda promover el desarrollo de dichas aplicaciones, siguiendo los
fundamentos de la gamificacién, para lograr asi adoptar de forma oficial y con mayor
regularidad el uso de estas técnicas, y por consiguiente, la adaptacion, confeccion y
mantenimiento de este tipo de software que, gracias a su capacidad para interactuar con
el usuario, las infinitas posibilidades recreativas, y su potencial creciente, puede no solo
contribuir a una nueva forma de ensefiar o aprender, sino también impulsar a la educacién
fuera de sus tradiciones y zona de confort, hacia nuevos horizontes brindados por las

nuevas tecnologias de informacion.

Dicha investigacion, en lo personal, aport6é una nueva perspectiva acerca de como
el software educativo bien encaminado, utilizando nuevas técnicas como lo son las de
gamificacion, no solo mejoran la ensefianza, sino que también son de utilidad para uno
mismo Yy su propia forma de entender y agilizar la comprensién de conceptos nuevos.
Profesionalmente, invita a la reflexion e investigacion de como se podrian reinventar
muchos aspectos del software corporativo e institucional mediante la ludificacion, para
asi lograr una motivacion, ya sea personal y/o para quienes nos rodean y comparten los

mismos objetivos, ya sea laborales o educativos.
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ANexos

Encuesta Gamificacién de la Educacion

Encuesta Gamificacion de la Educacion

A continuacidn, se presenta una encuesta que forma parte de un Trabajo Final de Grado
para la carrera de Ingenieria en Software de la Universidad Siglo 21. Este documento tiene
fines académicos con motivo de la confeccién de un trabajo de investigacion.

La informacion obtenida de este documente es confidencial, y sera usada tnicamente
para fines académicos. Estos datos no serdan compartidos a otras personas o empresas.

Si usted esta de acuerdo en participar, se le pide que conteste el siguiente formulario, el

cual le llevara de 8 a 10 minutos.
*Obligatorio

1. Edad*

2. Nombre de la carrera que cursa *

3. Aproximadamente, indique a que altura de su carrera se encuentra actualmente.

*

Marca solo un dvalo.

() Principios (Ter a 2do afio)
) Mediados (superior al 2do afio)

) Finalizando (tltimo afio/materias finales)

4. ;Conoce el concepto de "gamificacion" o ludificacion de la ensenanza? *
Marca solo un dvalo.

~)Si
" )No

() No estoy seguro

16
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Encuesta Gamificacion de la Educacién

Gamificacion o Ludificacion de la Ensefianza

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo-
profesional, usando técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos y el ocio en actividades
necesariamente recreativas con el fin de potenciar la motivacién y conseguir mejores resultados.

De esta forma, se puede crear actividades con premios, competitivas, hacer uso de nuevas tecnologias como
realidad virtual o realidad aumentada, aplicaciones, y demas métodos fomentados como "juegos’, para poder
llegar a un aprendizaje mas dinamico e interactivo, impulsando la motivacion del estudiante.

5.  ;Crees que en algun momento en el trayecto de tu carrera se utilizaron técnicas
de ludificacion? *

Marca solo un dvalo.
COsi
( )No

(") No estoy seguro

S

6. ;Alguna vez hizo uso de alguna herramienta ludica con fines educativos?
(ejemplos de herramientas: Kahoot!, Quizizz, algun juego educativo, etc.) *

Marca solo un dvalo.

s
@Dk

) No

7. De ser posible, nombre las técnicas, aplicaciones, juegos y demas herramientas
ludicas orientadas a la educacion con las que mas se entretuvo.

2/6
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Encuesta Gamificacion de la Educacion

8. (Teinteresaria que tu universidad o centro educativo utilizara la gamificacion con
mas frecuencia como método de ensefianza? *

Marca solo un dévalo.

() Si, estoy interesado
) No, estoy bien con la situacién actual

) No estoy seguro

9. De haber tenido alguna experiencia con un juego, actividad o herramienta ludica
con fines educativos, te invitamos a responder una preguntas mas. En caso
contrario, si crees que nunca tuviste un acercamiento concreto a estas técnicas,
podras finalizar la encuesta ahora. *

Marca solo un dvalo.

() Si, continuar con las preguntas Ir a la pregunta 10

(_ ) Finalizar encuesta

Experiencia de Gamificacion o Ludificacion

10. Enactividad ludica ;se utilizo algun soporte multimedia tecnolégico? (celular,
tablet, computadora)

Marca solo un évalo.

_\ Si

( )No

11.  Los contenidos que se pretendian impartir mediante juegos y ludificacion
quedaron claros.

Marca solo un ovalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

3/6
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Encuesta Gamificacién de la Educacion
12. Lamodalidad de el/los juego/s y su finalidad era/n entretenidos y didacticos.

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

13.  Me es mas facil aprender y formarme mediante técnicas de ludificacion o
juegos orientados al aprendizaje

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

14. Los actividades ludicas desarrolladas en el ambito educativo eran pertinentes y
aportaban al tema de estudio

Marca solo un ovalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

15. Laactividad ludica logro acortar los tiempos de aprendizaje del tema propuesto
oportunamente

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

4/6
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Encuesta Gamificacion de la Educacion

16. El previo conocimiento y manejo de tecnologias informaticas fue determinante
en el aprovechamiento de las actividades ludicas educativas

Marca solo un évalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

17. Considero que mediante la gamificacion he obtenido mejores resultados
académicos.

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

18. Mediante la implementacion de este sistema, me siento con mayor motivacion e
interés en el aprendizaje de los temas propuestos

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

19. Del1al5, ;cuan compleja crees que era la tematica tratada con esta modalidad?

Marca solo un évalo.

Simple Compleja

5/6



20. ;Considero la etapa de aprendizaje como un disfrute y diversion mas que una

obligacion?

Marca solo un dévalo.
( Dsi

(_No

/

() No estoy seguro

Encuesta Gamificacion de la Educacion

Google no cred ni aprobé este contenido.

6/6



Encuesta Gamificacion de la Educacion
(2)

A continuacidn, e presanta una encuests que forma parte de un Trabajo Final de Grado
para la carrera de Ingenieria en Software de la Universidad Sigho 21. Este documento tiene
fines académicos con motive de la confeccitn de un trabajo de investigacidn.

La informacitn obtenida de este documente es confidencial, y serd usada dnicamente
para fines académicos. Estos datos no seran compartidos a otras personas o eMpresas.

Si usted esta de acuerdo en participar, =2 le pide que conteste el siguiente formularia, el
cual be levard de B a 10 minutos.

Indique aproximadamentsa su grado de conocimianto informatico

Marca solo wn dvalo.

Foco informado bduy bien informado

4 Cudl o cuales son los sisternas operativos con lo gue trabaja la gamificacion?

Eeleccions fodas las opoiones Que correspondan.

[ | Windows
[ ] Mac 05

[ ] Linux=

[ | Andreid
[]ios
Otros: |_.

LEn cudl o cuales plataformas ha utilizado gamificacién en el Ambito académico?

Selecciong fodas las opoiones Que correspondan.

[ | smartphone
[ Po/Motebook

Otroe: |_'

37
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i Con qué frecuencia se utilizan softwares de ludificacidn en su dmbito
educativo?

Mavca solo wn dvalo.

Rara vez Con frecuencia

El o los softwares utilizades son:

Eelecociona fodas les opoiones que correspondan.
[ Libre o gratis

|:| Licencias pagas

[ ] Mo estoy seguro

En el primar contacto con el software, indigue con cuanta facilidad logro
manejario compatantemarnte,

Marca solo wn dvalo.

Condificultad 0 (0 (0 O 0 (0 () () Muyfacimente

:Ofrecia el software compensas, bonificaciones o alguna gratificacion por
completar sus objetivos?

Marca solo un dvala.

(s
l:___} Mo

 )Mas o menos
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8. Conrespecto ala cooperatividad, el software:

Selecciona todas las opoiones Que correspondan.

| | Ofrece juego en solitario
|_| Ofrace jugar con otros jugadores (multijugedor)
|:| Ofrece cooperatividad para resolver objetivos con otros jugadores (cooperativa)

9. ;Ofrece mediciones de puntaje, como tablas de posicionamiento o puntajes
finales?

Marea sola un dvala.
(_)si

(__JNo

f:_':, Mo estoy seguro

10. Conrespecto ala dificultad de sus retos, el software of recia:

ELeleccions todas las opoiones Que correspondan.
|_| Dificultad establecida previemente por el coordinador del juego

|:| Dificultad fija (inmutabile)
|_| Dificultad incremental (de lo eimple & lo avanzado)

Otros: D

11, ;Cuén satisfecho se siente usando el software de gamificacidn con respecto a
una clase normal sin medios informéticos?

Marca solo wn dvalo.

Muy disconforme [ huy conforme
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12,  Indigue su conformidad con respecto a la siguiente frase: El uso de software fue
fundarmental para lograr los objetivos de la gamificacidn.

Marce =olo un dvailo.

Muyendesacuerdo () ( 0 (O (0 (3 [ {7 Muyde acuerdo

Google na cred ni aprobd este contenido.

Google Formularios



