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Resumen

En la actualidad los escenarios globales en el mundo de la ensefianza -aprendizaje, en este
caso de la educacion media superior han impulsado tener que implementar nuevas
metodologias y herramientas de ensefianza universitaria. Esta disrupcién ha promovido que
se busquen estrategias para fomentar actitudes y comportamientos mas activos, reflexivos y
autonomos de los estudiantes, el afio 2019 fue el escenario de una pandemia inédita a nivel
mundial COVID-19 y es necesario el implementar estrategias como la gamificacion en el
contexto educativo el cual nos marca tendencia de cambios y el uso de nuevas herramientas
para transmitir conocimiento y motivar al alumno a seguir aprendiendo, en el caso de esta
investigacion se trata de la implementacidn de estas herramientas de gamificacion en un curso
de educacion media superior a distancia, tomando en cuenta que la gamificacion se entiende
como el uso de elementos del juegos en contextos no ludicos para influir en el
comportamiento positivo y activo de los estudiantes, y asi mismo motivar un mejor
aprendizaje. En esta investigacion se toma en cuenta la evaluacién de los resultados que se
obtuvieron implementando actividades de gamificacion en un curso de e-learning para la
educacién superior como escenario de un aprendizaje gamificado, los beneficios de esta
investigacion se midieron en términos de usabilidad, la cual definimos como la medida en la
que el alumno y/o usuario puede completar una tarea utilizando herramientas de una manera
eficaz, eficiente y satisfactoria también se evalud en términos de carga cognitiva, que es el
mecanismo que describe como el usuario filtra, almacena, procesa y recupera la informacion

necesaria para tomar las mejores decisiones 0 en este caso aprender mas.

Este evaluacion nos mostré que la carga cognitiva tiene un impacto positivo en el aprendizaje,
el cual fue satisfactorio al utilizar estas herramientas de gamificacion, en este caso se utilizo
la plataforma jKahoot! en un escenario de aprendizaje, con lo cual se demostrd que la
gamificacion implementada en el area educativa es una herramienta que nos genera

excelentes resultados en la cuestion del aprendizaje.




Palabras clave: Gamificacion, e-learning, usabilidad, educacion a distancia.

Abstract

At present, the global scenarios in the world of teaching-learning, in this case of upper
secondary education, have prompted the need to implement new methodologies and tools for
university teaching. This disruption has promoted the search for strategies to encourage more
active, reflective and autonomous attitudes and behaviors of students, the year 2019 was the
scene of an unprecedented global pandemic COVID-19 and it is necessary to implement
strategies such as gamification in the educational context which marks the trend of changes
and the use of new tools to transmit knowledge and motivate the student to continue learning,
in the case of this research it is about the implementation of these gamification tools in a
course of higher secondary education to distance, taking into account that gamification is
understood as the use of game elements in non-ludic contexts to influence the positive and
active behavior of students, and also motivate better learning. This research takes into
account the evaluation of the results obtained by implementing gamification activities in an
e-learning course for higher education as a scenario of gamified learning, the benefits of this
research were measured in terms of usability, the which we define as the extent to which the
learner and/or user can complete a task using tools in an effective, efficient, and satisfying
manner was also assessed in terms of cognitive load, which is the mechanism that describes
how the user filters, stores, processes and retrieves the information necessary to make the

best decisions or in this case learn more.

This evaluation showed us that cognitive load has a positive impact on learning, which was
satisfactory when using these gamification tools, in this case the kahoot platform was used!
in a learning scenario, with which it was demonstrated that the gamification implemented in

the educational area is a tool that generates excellent results in the matter of learning.




Keywords: Gamification, e-learning, usability, distance education.

Introduccion

Uno de los retos mas importantes en el nivel educativo, es el de brindar a las nuevas
generaciones las herramientas para hacer del aprendizaje algo dinamico y entretenido. En la
actualidad nos vimos forzados a implementar la educacion a distancia mediante plataformas
e-learning o en linea para adquirir conocimientos en todos los niveles de educacion esto por
la pandemia de COVID-19 en México, que inicié en China a finales de 2019, en México se
suscito a partir del 27 de febrero de 2020. El primer caso confirmado se presenté en la Ciudad
de México, y se tratd de un mexicano que habia viajado a Italia y tenia sintomas leves; pocas
horas después se confirmé otro caso en el estado de Sinaloa y un tercer caso, nuevamente, en
la Ciudad de México. El primer fallecimiento por esta enfermedad en el pais ocurrié el 18 de
marzo de 2020. Esta condicidén de emergencia nos obligé a aislarnos y a implementar las

actividades educativas a distancia.

En la evaluacion que se realizd en la Facultad de Contaduria y Ciencias Economico
Administrativas de la Universidad Michoacana de san Nicolas de Hidalgo (UMSNH) en un
grupo de nivel superior de la carrera de contabilidad en modalidad a distancia, se midieron
los beneficios en términos de usabilidad, definidos en la medida en que el usuario puede
completar una tarea utilizando una herramienta de una manera eficaz, eficiente y
satisfactoria. Desde el 2011 el uso de herramientas gamificadas en la educacion ha destacado,
la gamificacion se entiende como el uso de elementos de juego en contextos no ladicos, para
influir en el comportamiento y las actitudes del participante basadas en la estimulacion de su
motivacidn, esto es particularmente favorable en el &mbito educativo ya que la dindmica entre

el aprendizaje y los juegos resulta motivante.

El estudiante debe ser motivado para que no pierda el interés y evitar que lo vea como una

situacion compleja y aburrida, es interesante que al implementar herramientas para
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motivarlo, aprende mas facil y al brindarle un escenario dindmico, evitamos que el

aprendizaje sea aburrido.

Al mantener la atencion del alumno mediante dindmicas de juego, y en la cual ellos vallan

observando el grado de avance en el mismo, se les implementa una sana y competitiva ex

periencia para culminar el curso. Por otro lado, se demostrd que un escenario de aprendizaje
basado en la gamificacion muestra una mejor usabilidad, que un escenario de aprendizaje

tradicional.

Los entornos de juegos virtuales tienen un poder motivacional notable ademas de tener la

capacidad de mantener permanentemente la atencion del usuario.

Es importante destacar que las generaciones actuales estan mas relacionadas con los medios
electronicos y estan mas familiarizados con este tipo de elementos, por ende es importante
adaptar estos elementos a la educacion tradicional. Lo que se pretende demostrar en esta
investigacion es el beneficio de la implementacién de la gamificacion en el area de la

educacién, ya que el uso de elementos de juegos se ha vuelto relevante.

La revolucion tecnoldgica de las Gltimas décadas (con la consiguiente generalizacion de
dispositivos moviles) ha hecho que los alumnos de secundaria y educacion superior sean muy
diferentes de los que habia en el pasado, lo que requiere abordar los procesos educativos
desde otra perspectiva. Fundamentalmente nos estamos refiriendo a desarrollar la
participacion del alumno en el proceso de aprendizaje, de tal modo que pasara a desempefar
un papel activo, en lugar de solo ser receptor de conocimientos. Ello exige al docente el
dominio de unas habilidades tecnoldgicas, de entre las que destacariamos por su incidencia
en procesos de gamificacion, el utilizar juegos de ordenador con fines pedagdgicos, y el
proporcionar a los estudiantes herramientas de gestion para organizar su trabajo y planificar

su aprendizaje.
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El desarrollo combinado de ambas habilidades reforzara la modificacion de comportamientos

lo cual se pretende al establecer los siguientes elementos:

1) Objetivos a corto plazo para alcanzar la meta final;

2) Estructura en niveles;
3) Sistema de puntos y recompensas (en particular para hitos extra); y

4) Ranking (tanto generales como especificos) y posicionamiento frente a otros usuarios

segln su progreso en el curso.

Para implementar correctamente una estrategia de gamificacion es preciso establecer
objetivos claros, fijar reglas de participacion, un mecanismo de reconocimiento instantaneo

de logros y que la participacion sea voluntaria.
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Planteamiento del problema

Las nuevas generaciones y los nuevos retos a nivel global obligan al modelo ensefianza
aprendizaje a buscar nuevas herramientas, nuevas estrategias que fomenten actitudes y

comportamientos mas activos, reflexivos, competitivos y autbnomos en los estudiantes.

Uno de los retos a el cual se enfrentan los docentes es explicar su clase de forma &gil y
atractiva. Para ayudar a lograrlo creemos que seria interesante disponer de aplicaciones
didacticas que interactien con el alumno, le motiven y pongan a prueba sus conocimientos.
En concreto, creemos que la utilizacion de mecéanicas de juego en entornos no lidicos
(gamificacion) puede ser una opcion interesante. Aungue son muchas las plataformas que se
pueden utilizar para desarrollar aplicaciones con ese fin, en el caso de este estudio se utiliz6
jKahoot!

La gamificacion en la educacion y la formacion es la aplicacion de recursos de los juegos
(disefio, dinamicas, elementos, etc.) para modificar los comportamientos de los alumnos para
que el resultado de la accion educativa o formativa sea efectivo para ellos, para el impartidor

y para el promotor de ésta.

Para esto debemos preguntarnos ;Cémo motivar a los estudiantes para que el adquirir
conocimiento sea mas dinamico?. Cabe considerar que una apropiada implementacion de la
Gamificacion no solo cambia la estructura de la actividad, sino que genera una dindmica

diferente que motiva e involucra a los estudiantes.

Se pretende que, al involucrar més al estudiante, se le motiva indirectamente a ser mas
participativo, competitivo y sobre todo creativo al motivarlo a el mismo a crear estrategias

para su propio aprendizaje esto motivado por las recompensas ya sean por puntaje, medallas
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o llegar a su meta en menor tiempo. Es importante que no se pierda la seriedad de la materia
impartida ya que no es “solo un juego” se les plantea a los estudiantes la actividad como una

herramienta que fortalece sus conocimientos.

En este caso en particular nos referimos a estudiantes de primer afio participaron en el curso
de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién | de la Licenciatura en Contabilidad de
la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo. Todos los estudiantes participaron
en las tres actividades como experiencia de gamificacion a través del jKahoot! Esta
plataforma fue utilizada durante el curso. Es importante tener en cuenta que el curso esté en
modo distancia, es decir, el profesor y los estudiantes no estan en el mismo espacio
geografico (aproximadamente a 120 km de distancia), sino a través de una plataforma de e-
learning de la Universidad, los estudiantes acceden al contenido y actividades sincronicas y
asincronicas del curso, pero esta vez, utilizando un escenario de gamificacién como apoyo al

aprendizaje.

Por lo anterior surgen las siguientes preguntas de investigacion:

Pregunta General:

¢Cuéles son los beneficios de la creacion de experiencias de gamificacién como escenarios

de aprendizaje en cursos de educacion superior a distancia?

Preguntas Especificas:

1.- ¢ Como beneficia al estudiante, en términos de la usabilidad, la implementacion de un

escenario de aprendizaje gamificado?

2.- ¢Qué beneficios representa para el estudiante la experiencia de un escenario
gamificado de aprendizaje segun la teoria de la carga cognitiva?
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3.- ¢Es la creacion de experiencias de gamificacion en cursos a distancia una herramienta

que facilita el aprendizaje del estudiante?

Justificacion

El coronavirus la pandemia que llego en 2020 a nivel globa esta cambiando instantdneamente
la forma en que se imparte la educacién, ya que la escuela y el hogar, ahora se convierten en
el mismo lugar. Segun la UNESCO, méas de 861.7 millones de nifios y jovenes en 119 paises
se han visto afectados al tener que hacer frente a la pandemia global que nos obligd a hacer
un dramatico, urgente e inesperado giro en la forma en el modelo ensefianza-aprendizaje de

todos los niveles.

Se tuvo que implementar la educacion hibridalcon la cual las herramientas tecnoldgicas y los
sistemas para impartir clases en linea se convierten en una necesidad. Ya que al tener esta
emergencia de salud, nos tuvimos que adaptar a un nuevo modelo educativo que pudiéramos

recibir o impartir desde casa.

La investigacién de como al integrar sistemas de gamificacion como apoyo. Para el
aprendizaje del alumno muestra que, al implementar dindmicas de juego, recompensas e
incentivos para despertar el interés del alumno en determinado tema, es beneficioso para su

aprendizaje.

La gamificacién se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular la
motivacién de los usuarios/jugadores (alumnos) a que desarrollen unas conductas o
actividades concretas. 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 (mas motivados, participativos etc.).
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Los psicologos Richard M. Ryan y Edward L. Deci (2000) propusieron la teoria de la
autodeterminacion y la Facilitacion de la Motivacion Intrinseca, el Desarrollo Social y el
Bienestar, en su nombre completo, parte de la premisa que las personas, por defecto, estan
motivadas, es decir, muestran considerable esfuerzo y compromiso en sus vidas, lo que en

efecto parece mas normativo que excepcional.

En busqueda de nuevas herramientas para enriquecer el modelo educativo a distancia en la
Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo, en especifico al grupo de estudiantes
de primer afio participaron en el curso de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
I de la Licenciatura en Contabilidad en esta investigacion se evalu6 el desempefio académico
del grupo antes mencionado al integrar herramientas gamificadas en su curso, con lo cual se
demostro que los estudiantes que fueron capaces de cumplir mejor sus tareas académicas a

través del uso de un escenario de aprendizaje gamificado.

Lo que comenz6 como un experimento, implementando dinamicas de juego Yy/o
competencias en los alumnos, nos demostré que en realidad un alumno contento con sus

actividades en clase se desenvuelve mejor en las mismas y por ende aprende mas.

Demostrando que la integracion a herramientas gamificadas es un acierto, ya que al
implementar el juego al momento de aprender lo hace mas divertido y debemos destacar que
los juegos son “adictivos, atractivos y motivacionales” por lo tanto se pueden utilizar de una
manera acertada para modelar la conducta del alumno y despertar su participacion e interés,

como principal objetivo que aprenda y se involucre con su formacion académica.

Una queja frecuente de algunos estudiantes es que perciben a la escuela como aburrida y con
ritmo lento; ante esta situacion, los docentes realizan grandes esfuerzos para innovar sus
métodos de ensefianza y ofrecer ambientes mas dinamicos, activos y atractivos (Lee y
Hammer, 2011).

Los modelos educativos tradicionales que funcionaron con generaciones anteriores no

funcionaran con las nuevas generaciones, la educacién debera adaptarse a los nuevos

aprendices con los retos tecnoldgicos y otros que estas nuevas generaciones nos presenten.
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Objetivos

Objetivo General

1. Evaluar los beneficios de la creacidn de escenarios de aprendizaje gamificados
en un curso de educacion superior a distancia, desde la perspectiva de la

usabilidad y la carga cognitiva.

Objetivos Especificos

2. Medir la usabilidad de un escenario de aprendizaje gamificado en un curso de

educacion superior a distancia.

3. Evaluar el impacto del aprendizaje en los estudiantes de un curso gamificado

de educacion a distancia en términos de la teoria de la carga cognitiva.

4. Identificar si la implementacion de experiencias de gamificacion en cursos de
educacion superior a distancia facilita el proceso de aprendizaje en el

estudiante.
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Hipotesis

General

La implementacion de experiencias de gamificacion en la creacion de escenarios de
aprendizaje en un curso de educacion a distancia beneficiara a los estudiantes en términos de
la usabilidad y la carga cognitiva lo cual mejora su aprovechamiento y adquisicion de

conocimientos.

Especificas

1. La integracidn de escenarios de gamificacion en un curso a distancia en la
educacion superior tendra un impacto positivo en el alumno en términos de
usabilidad.

2. La implementacién de experiencias gamificadas en cursos de educacion
superior a distancia facilita el aprendizaje en términos de la teoria de la carga
cognitiva.

3. A mayor uso de herramientas gamificadas en un curso a distancia, mayor es

el aprendizaje en los estudiantes de educacion superior.
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Metodologia

La metodologia usada para demostrar los beneficios del disefio de experiencias de
gamificacion como escenarios de aprendizaje puede medirse en dos niveles: la usabilidad y
la carga cognitiva. Para medir la usabilidad se utilizé el instrumento desarrollado por Brooke
(1996), llamado Escala de Usabilidad del Sistema (SUS), que consiste en una encuesta de 10
preguntas sencillas medidas a partir de la escala Likert que va desde el valor de 1 - totalmente
en desacuerdo - hasta el valor de 5 - totalmente de acuerdo. Por otra parte, para evaluar la
carga cognitiva se uso la metodologia Gutierrez-Carreon, Doradoumis & Jorba (2015).

Para la experiencia de la gamificacion se utilizé la plataforma jKahoot!, una plataforma
gratuita, que permite realizar cuestionarios de evaluacién. Los participantes son 42 alumnos
de primer semestre en el curso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion | de la
Licenciatura en Contabilidad de la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo del

nodo Uruapan en el ciclo escolar agosto-febrero 2019.

Los nodos de la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo son para muchos
jévenes la oportunidad de acceso a educacion de calidad, con presencia para la modalidad de
educacion a distancia en 14 municipios, los municipios son: Tlalpujahua, Ciudad Hidalgo,
Ario de Rosales, Mdugica, Arteaga, Zacapu, La Piedad, Huetamo, Lazaro Cardenas,

Zitacuaro, Coalcoman, Marcos Castellanos, Uruapan y Cuitzeo.
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Capitulo 1. Marco tedrico

Antecedentes

Aunque el origen de la gamificacion se ubica en el sector empresarial, su evolucion se desvid
hacia otros ambitos. Concretamente el salto al mundo de la Educacion parece deberse al
profesor Malone, que desarroll6 un estudio de la motivacion de los juegos en red usando los

conceptos de la gamificacion en el aprendizaje.

En este acercamiento de la gamificacion al sector educativo también destacan; James Paul
Gee con la publicacion de su obra en 2003 “Lo que los videojuegos tienen que ensefiarnos
sobre el aprendizaje y la alfabetizacion”, que tratd de mostrar la adaptabilidad de los
videojuegos en las aulas; y Sawyer y Smith, que fueron los artifices de la famosa taxonomia
de los juegos serios (videojuegos especificamente disefiados con propdsitos distintos al de la
pura diversion). Estos autores lograron involucrar a distintos sectores (formacion,

entrenamiento, simulacién, educacion y salud) en el uso de juegos serios.

Sin embargo, el concepto de gamificacion tal y como la entendemos hoy dia tiene su origen
en 2003. Se trata de un préstamo del inglés gamificacion, vocablo acufiado por el britanico
Nick Pelling, disefiador y programador de software empresarial, que difundié este término
para dar nombre a una realidad observada por él, segtn la cual la “cultura del juego” era una
especie de revolucion que estaba reprogramando la sociedad. De este modo, la gamificacion
es entendida como un paradigma sobre como cosas ya existentes, bien sean productos,
aspectos sociales o educativos, se pueden transformar en un juego para obtener unos

objetivos concretos.
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Desde el afio 2003 el termino fue adoptandose en diferentes ambitos, pero fue en 2010y 2011
cuando famosos disefiadores de videojuegos difundieron ampliamente la idea de la
gamificacion en congresos y conferencias, subrayando que este término también resaltaba la
“importancia de la experiencia ludica”, es decir, la necesidad de trasladar la concentracion,
la diversion y las emociones vividas por el jugador al mundo real. Los creadores de
videojuegos Cunningham y Zichermann definieron la gamificacion como el “uso del
pensamiento ladico y las mecanicas de juego para fomentar la participacion de los usuarios
y resolver problemas”. Por otra parte, Deterding, Khaled, Nacke y Dixon contribuyeron con

una definicion académica: “uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos”.

En la actualidad, la gamificacién, ya se integra en el sector educativo, inicia un proceso de
maduracion en el que se estd generando una interesante dinamica entre la educacion y las

herramientas tecnolodgicas en escenarios gamificados para el aprendizaje.

En concreto , la implementacién del juego no ladico para impartir la educacion.

La gamificacion se basa en los juegos exclusivamente en sus principales caracteristicas que
hacen que estos sean atractivos e incluso adictivos al menciona que se utilizan en contextos
“no ludicos™ se trata de no aplicarlos en el ocio o la diversion, estos elementos los

implementaremos en el ambito que deseamos, en este caso el educativo.

En este proceso manipularemos la diversion, en los juegos el jugar se divierte y esta diversion

sera utilizada para que el alumno y/o usuario aprenda.

Para esto se debe presentar con una estética ( interfaz) atractiva y facil de utilizar. El objetivo
de la gamificacion es cambiar el comportamiento de los individuos, este se obtiene apuntando

a motivacién de los alumnos y /o usuarios.




Conceptos de gamificacién

Mencionaremos algunas definiciones en forma general, considerando que la gamificacion se

integra a diferentes ambitos.

“Uso de mecénicas de juego en un contexto no ludico”’( Deterding, Dixon, Khaled y
Nacke, 2011)

“Uso de elementos de juego y técnicas de game design en entornos no ludicos”

(Werbach, 2012)

“Herramienta para iniciativas de marca a través de elementos y mecanicas de juego”

(Zichermann y Linder, 2013)

“Gamificacion es el uso de elementos de diserio de juego en contextos de no juego ”

(Deterding, Dixon, Nacke, O ’Hara y Sicart, 2011)

“Proceso de mejorar un servicio por medio de experiencias jugables con el fin de

asistir a los usuarios en la creacion de un valor global;” (Huotari y Hamari, 2012)

“Uso intencionado de elementos de juego para lograr una experiencia jugable en

tareas y contextos no ludicos” (Seaborny Fels, 2015)

“La practica de hacer actividades similares a juego para hacerlas mas interesantes

o placenteras” (Diccionario de cambridge online.2019)

“Gamificacion es el proceso de pensamiento de juego y su mecanica, para involucrar

a los usuarios y resolver problemas” (Zichermann & Cunningham, 2011)




“La gamificacion es la utilizacion de mecdnicas basadas en juegos, estética y
pensamientos ludicos, para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el

aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, 2012)

“La gamificacion es el uso de elementos y de disefios propios de los juegos en

contextos que no son ludicos” (Werbach y Hunter (2012), pag. 26)

“La gamificacion es el proceso de manipulacion de la diversion para servir objetivos
del mundo real ” Werbach y Hunter (2012), pag. 6

“La gamificacion es la utilizacion de mecanicas basadas en juegos, estética y
pensamiento ladicos para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el

aprendizaje y resolver problemas ”’( Kapp 2012, pag. 10)

Una vez expuestas las anteriores definiciones concluyo en mi concepto personal que:

Gamificacion es la aplicacion de dinamicas o escenarios de juego y diversién en tareas que
son serias y de las cuales se adquieren conocimientos y habilidades lo cual requiere que no
se les vea como un jugo, sin embargo, al hacer una actividad dindmica, divertida y un
elemento que nos aporta satisfaccion, se perciben de una manera mas agradable, lo cual

motiva a los participantes a realizarlas con mejor disposicién y entrega.

No se trata de solo jugar, es integrar recursos como la retroalimentacion inmediata, el
reconocimiento y la libertad de poder cometer errores, para corregirlos y enriquecer el

aprendizaje.
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¢ Qué no es la gamificacién?

A menudo se confunde la gamificacion con la llamada Teoria de los Juegos. Sin embargo,
no tienen nada que ver, en principio 2. La Teoria de los Juegos es un amplio sistema de
modelos matematicos con fundamentos econémicos, sociales, estadisticos, bioldgicos, etc.,
basados en las interacciones de cooperacion y conflicto entre seres racionales que se utilizan
en el &mbito de la toma de decisiones. En el siglo XX ha tenido un gran auge con figuras
destacadas como los economistas Von Neumann y Nash, entre otros, que incluso han recibido
premios Nobel por sus aportaciones en esta materia y relacionadas con la economia. Por otro
lado, la gamificacion tampoco debe confundirse con hacer de cualquier cosa un juego. Se
trata de utilizar los principales elementos definitorios de éstos en sistemas destinados a

cambiar principalmente, conductas.

¢QUE es un juego?

Comunmente el juego lo conocemos como una actividad que realizamos para entretenernos
o divertirnos. La version online del diccionario de la Real Academia de la Lengua

(http://www.dle.rea.es) define “juego” de la siguiente manera:

“accion y efecto de jugar por entretenimiento”.

“Ejercicio recreativo 0 de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se

pierde. Juego de naipes, de ajedrez, de billar, de pelota”.
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Juegos serios

Los juegos serios son juegos tecnologicos disefiados con un propdsito que va mas alla de solo
entretener o divertir es decir son juegos o dindmicas creados con fines educativos e

informativos.

Podemos describir los juegos serios como un juego con un propdésito busca estimular a los
jévenes a resolver problemas reales en entornos simulados de la vida real o en este caso el
adquirir conocimiento jugando o haciendo actividades gque incrementen la capacidad del
alumno de interactuar con el conocimiento y a base de competencias o juegos, ir avanzando

a su propio ritmo.

El aprendizaje basado en juegos es utilizar el juego como una dinamica de instruccion al ir
aprendiendo y jugando estimular el alumno al adaptarse en un balance entre la materia que
estudia el juego y su habilidad para adaptarse al mismo y retener y aplicar lo que va
aprendiendo para avanzar en la actividad del juego que al mismo tiempo se convierte en una

dindmica de estudio y aprendizaje.
Algunos ejemplos de aprendizaje basado en juegos pueden ser:

e Adivina Quién para aprender sobre los héroes de la revolucion mexicana.
e Serpientes y escaleras para ensefar ética.
e Hacer un maratén de preguntas para hacer un examen rapido sobre cualquier

disciplina que nos interese.

En el caso de la gamificacion utilizamos entornos virtuales en este caso concreto la
plataforma jKahootj donde se hace diferentes actividades para estimular al alumno a

aprender.
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Elementos de juego para la gamificacién

Diversos autores se han inmerso en el mundo de los juegos y videojuegos para describir los
elementos que estos contienen en su disefio y que favorecen al ambiente de aprendizaje.
Existen diversos marcos de referencia para el disefio de la Gamificacion tales como:
Mechanics, Dynamics & Aesthetics - MDA (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004; Zichermann
y Cunningham, 2011), Mechanics, Dynamics & Emotions - MDE (Robson et al., 2015) y
Dynamics, Mechanics & Components - DMC (Werbach y Hunter, 2015), entre otros.

Es importante mencionar que no hay acuerdo en la clasificacion y en la descripcion de los
elementos de juego (Dicheva et al., 2015). Sin embargo, podemos identificar que las
categorizaciones mas utilizadas son: mecanicas, dindmicas, componentes, estéticas y
emociones (Wiklund y Wakerius, 2016).

Elementos del juego:

1. Metas y objetivos. Generan motivacion al presentar un reto o situacion
problematica por resolver. Ayudan a comprender el propésito y dirigir los

esfuerzos de los estudiantes. Elementos de juego: Retos, misiones, desafios.

2. Reglas. Disefiadas para encuadrar las acciones. Conviene que sean sencillas
y claras. Elementos de juego: Asignacion de roles y turnos, ganar o perder

puntos, lograr objetivos.

3. Narrativa. Sitta a los participantes en un contexto en el que puedan realizar
las tareas y acciones. Elementos de juego: Escenarios, personajes o ambientes

narrativos.
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10.

Libertad para el error. Anima a los participantes a experimentar riesgos,
propicia la confianza y participacion del estudiante. Elementos de juego:
Oportunidades maltiples, puntos de reinicio o compensacion.

Recompensas. Motivan la competencia y sentimiento de logro. Elementos de
juego: Puntos, vidas, oportunidades.

Retroalimentacion. Indica al participante los aciertos o errores al perseguir
el objetivo. Elementos de juego: Sefializaciones, barras de progreso.

Cooperacion y competencia. Anima a formar alianzas entre los participantes
para alcanzar un objetivo en comun. Elementos de juego: Equipos, tablero de

posiciones.

Sorpresa. Incluir elementos inesperados ayuda a mantener el interés por el

juego. Elementos de juego: Recompensas, nuevos desafios.

Restriccion de tiempo. El proposito es concretar los esfuerzos de los
participantes para resolver la tarea en un tiempo determinado. Elementos de

juego: Cuenta regresiva, cronometraje.

Progreso. Se basa en la pedagogia del andamiaje, guia al participante a
organizar niveles o categorias con el proposito de dirigir el avance. Elementos
de juego: Barras de progreso, tutorial para el desarrollo de habilidades

iniciales.

Es importante establecer los objetivos que se desean alcanzar, para poder medir los resultados

antes y después de la dinamica.
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Tipos de jugadores y gamificacion

Al implementar la gamificacién en clase, hay que tomar en cuenta que no todos los
estudiantes tendran como principal meta ganar n la actividad. Hay que reconocer que los

participantes son diferentes y por ende tendréan diferencias en sus intereses y motivaciones.

Para describir los diferentes intereses y motivaciones de los gamers (jugadores de
videojuegos), Bartle (1996) los ha clasificado en: Exploradores, Triunfadores, Socializadores
y Asesinos.

Otros autores como Quantic Foundry (2016) describe un modelo de 6 posibles motivaciones
que tienen los jugadores: la accién, lo social, el dominio, el logro, la inmersion y la

creatividad.

Pero es Marczewski (2013) quien hace especificamente una clasificacion de los usuarios de
la Gamificacion y sefiala sus respectivas motivaciones: Socializadores (relaciones), Espiritus
libres (autonomia), Triunfadores (logro y dominio), Filantropos (propdsito y significado),

Jugadores (recompensas) y Revolucionarios (cambio).
En este caso describiremos a Bartle, el cual define los cuatro tipos de jugadores, que son:

1. Asesino (Killer): jugador que actia sobre los demas. Le gusta ganar y no
descarta hacerlo a costa de los demas. La competencia es muy importante para
él y se siente confortable en el &mbito social cuando puede hacer gala de sus

triunfos.
2. Conseguidor (Achiever): el conseguidor gusta de actuar en el entorno del

juego vy lo hace tanto para conseguir los objetivos fijados como para hacerlo

correctamente. Ganar no es la prioridad, pero si hacer un buen desempefio en
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el juego. Siente inclinacion por las recompensas, por completar tareas, por el
reconocimiento, por las relaciones sociales y por las clasificaciones.

3. Socializador (Socialiser): jugador que interactda con los demas y juega para
poder conectar con otros. La conexién social es lo mas importante para él en

los juegos. Busca la colaboracion y el juego en equipo.

4. Explorador (Explorer): interactia con el mundo. Disfruta explorando el
entorno del juego, buscando secretos y resolviendo enigmas. Es el mas
proclive a probar y a inventar nuevas maneras de jugar un juego y compartir

sus descubrimientos con los demas.

Los jugadores pueden tener una 0 mas caracteristicas de los tipos de jugadores, pero hay una
que predomina. Cuando se disefia un juego o sistema gamificado se debe tomar en cuanta

cual es el perfil de los participantes para hacerlo as atractivo y dinamico.

La gamificacion como tal no se reduce a un juego, estos sistemas son un poco mas complejos

que un simple juego para entretenimiento.

Para la implementacion de la Gamificacion, cabe considerar las siguientes etapas que vive el

estudiante guiado por el profesor (Yu-kai, 2013; Sudarshan, 2013):

Primera etapa: Descubrimiento (Discovery)

Es la introduccion ene le juego donde se le presentara al alumno, jugador o usuario los
componentes, las mecéanicas a seguir, las reglas y la narrativa del juego. Es el primer contacto
y por lo tanto este debe ser agradable, practico y facil de usar, asi mismo contener una interfaz

que sea atractiva para el usuario, en este caso para los alumnos.
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Segunda etapa: Entretenimiento (Onboarding)

En esta etapa el jugador enfrenta sus primeros retos 0 misiones empezamos con
problematicas facil de resolver, con el objetivo de que el jugador obtenga sus primeros logros,
y estos lo motiven a continuar. Usualmente en los videojuegos esta etapa se conoce como

etapa tutorial

Tercera Etapa: Andamiaje (Scaffolding)

Dirigir el proceso del jugador mediante estructuras como guias y retroalimentacién. Para
manter el jugador interesado debe haber un equilibrio entre la dificultad del reto y la habilidad
del jugador (Csikszentmihalyi, 1996)

Cuarta Etapa: Dominio del juego (Pathway to mastery)

Crear las condiciones para que el alumno avance en el juego mediante la adquisicion de
nuevas habilidades y conocimientos, ya que siguen un progreso gradual que se armoniza con

el disefio instruccional del curso.

la Gamificacién no consiste tan solo en hacer una actividad méas divertida, sino debe
conjuntar los elementos de juego con un buen disefio instruccional que incorpore actividades
atractivas y retadoras, para que guien la experiencia del alumno hacia el desarrollo de las

competencias esperadas en el nivel indicado.
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La gamificacion y la psicologia

Para comprender por qué el buen uso de los sistemas gamificados es de beneficio para los

alumnos, es importate conocer los fundamentos de tipo psicologico en los que se basan.

Los juegos se convierten en oportunidades para focalizar nuestra energia con optimismo en
algo en lo somos o podriamos llegar a ser buenos y haciendo algo en lo cual la pasamos bien.
A continuacion, menciono lo que dicen algunos autores sobre el por qué los juegos se hacen

adictivos. Gamificacion y motivacion: la base

La gamificacién se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular la
motivacion de los usuarios/jugadores a que desarrollen unas conductas o actividades

concretas.

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.

La teoria de la autodeterminacion (TAD)

La Teoria de la Autodeterminacién y la Facilitaciébn de la Motivacion Intrinseca, el
Desarrollo Social y el Bienestar, en su hombre completo es propuesta como una macro teoria
de la motivacion humana en la que ésta es entendida como la energia, direccion, persistencia
y finalidad de los comportamientos incluyendo intenciones y acciones, las personas estan
motivadas ya sea interna o externamente para realizar alguna accion. Esta motivacion puede

ser de dos tipos:

1. Intrinseca esta motivacion se refiere a realizar acciones por la mera
satisfaccion de hacer las sin necesidad de ningun incentivo externd. Esta esta

basada en la satisfaccion personal.
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2. extrinseca esta es la motivacion que no nace del interior sino que se estimula
a través de todos aquellos estimulos o recompensas qué se necesita para que

el individuo adquiera un interés en realizar determinada accion o actividad.

Motivacion 3.0

Parte de la premisa que las sociedades, como los ordenadores, tienen sistemas operativos, es
decir, un conjunto de instrucciones y protocolos, mayormente invisibles, segun los cuales

todo funciona.

Pink define tres tipos de motivacion, segun el tipo de sociedad humana a lo largo de su
evolucién en la historia y segun los retos a los que ha tenido que enfrentarse en cada

momento.

En primer lugar, tenemos la que él Ilama Motivacion 1.0, el primer sistema operativo humano

y que se centraba, Unicamente, en la supervivencia.

El segundo tipo, la Motivacion 2.0, consistia en un sistema de recompensas y castigos que
funciono correctamente hasta las tareas rutinarias del siglo XX.

La Motivacion 3.0, ya en el siglo XXI, sustituye la anterior porque ésta ya no servia para los
nuevos retos y maneras de hacer de la actualidad. Para actividades mas creativas o no tan
rutinarias, por ejemplo, la motivacion es necesario que no sea externa a los individuos. Esta
motivacién debe surgir de ellos mismos. Estamos hablando de una motivacion de tipo

intrinseco.
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La motivacién Intrinseca

En la Teoria de la Autodeterminacion la motivacién intrinseca es la tendencia a buscar

nuevos desafios y retos novedosos para ejercitar nuestras propias capacidades.

También se pude definir como aquella que nos lleva a ver algo por intencion o deseo propio,

esto reside en un deseo internos de aventurarse a hacer cosas nuevas.

La motivacion intrinseca implica que los individuos actdan incluso cuando no estan

condicionados ni por recompensas externas, ni por la ausencia de posibles castigos.

Pink define dos tipos de individuos:

1. Los de Tipo X, motivados por recompensas extrinsecas de las actividades,
segun los parametros de la Motivacién 2.0, mas que en la satisfaccion

inherente que éstas pueden provocar.

2. Los de Tipo I, cuya motivacion se centra en los aspectos que les reportan
recompensas internas. La motivacion es propia, no estd vinculada a las
actividades en si. Es la que hemos definido anteriormente como Motivacién
3.0.

Segun la Teoria de la Autodeterminacion de Ryan y Deci, la motivacion intrinseca esta

relacionada con tres elementos:

1. Competencia
2. Autonomia
3. Relacion
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Pink, en Drive, define otros tres elementos:

3.

Autonomia
Competencia
Finalidad

Como se puede observar, competencia y autonomia coinciden en ambos modelos. Si se unen

los dos, tenemos el modelo RAMP por sus iniciales:

a)

b)

d)

Relaciones (Relatedness): Deseo de estar conectados con otros.

Autonomia (Autonomy): es importante dar cierta libertad al jugador, que no

se sienta totalmente controlado o dirigido.

Maestria o Competencia (Mastery): es el proceso de adquirir destreza o
competencia en algo a través de logros o hitos intermedios. Es importante para

el jugador sentir que su habilidad aumenta a medida que va avanzando.

Proposito o sentido (Purpuse): El altruismo es también un propdsito,
anteponiendo el bienestar de los demas (lo cual, también genera un grado de

satisfaccion personal).
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La motivacién extrinseca

La motivacion extrinseca se da cuando el resorte que nos lleva a realizar una accion es algo
externo a nosotros, bien de forma positiva o negativa. En gamificacion se materializa con las
recompensas externas (calificaciones, medallas, premios, etc.). Los motivos que impulsan a
la persona a realizar la accion son premios o recompensas externas. El interés no esta en
realizar la accidn, sino en el beneficio a corto, medio o largo plazo. El refuerzo y el castigo

son las técnicas mas usadas para motivar extrinsecamente.

Hay varias teorias sobre motivacion intrinseca. La Taxonomia de la Motivacién esta
fundamentada en la autoestima, la curiosidad y el reconocimiento social.
Posteriormente, Ryan y Deci elaboraron la Teoria de la Autodeterminacién, basada en que
todos los humanos tenemos tres necesidades psicologicas innatas (no aprendidas) y cuando
estan satisfechas estamos motivados y somos productivos y felices. Estas necesidades son:
Conexion social, Autonomia y Competencia. Dan Pink en su famoso libro Drive sefiala tres

motivadores muy similares a los de Ryan & Deci (Autonomy, Mastery, Purpose).

El concepto de «diversion» (fun) en los juegos

La diversion es uno de los principales elementos que se consideran en la definicién de un
sistema gamificado. Segun Lazzaro, la diversion (fun)es el principal motivador que se puede

encontrar en los juegos.

Segun esta experta en juegos, la gente no juega por los juegos en si mismos, sino por las
experiencias que estos le proporcionan. Entre éstos destaca, por ejemplo, la subida de

adrenalina, correr una aventura ficticia, enfrentarse a un reto mental, etc.
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Lazzaro distingue cuatro factores que proporcionan diversion en los juegos:

e Ladiversion dura (Hard Fun)

Este tipo de diversion la experimentan los jugadores que se sienten motivados por retos,

obstéaculos y objetivos en los juegos.

Esta emocion es un acicate para el desarrollo de nuevas estrategias para avanzar en el juego
mediante la creatividad en las acciones sobre el progreso del juego. De cierto modo es un

reto para si mismos, al ver hasta donde pueden avanzar.

e Ladiversion sencilla (Easy Fun)

Esta se obtiene mediante la exploracion del juego, lo cual despierta en le usuario curiosidad

y ganas de ir descubriendo nuevos retos 0 misiones.

e Ladiversion seria (Serious Fun)

Es la diversion que hace las veces de terapia para los jugadores, el hecho de jugar les hace

sentirse mucho mejor, al ir avanzando en el juego.

La experiencia del jugador se manifiesta en el modo en que la percepcién, el comportamiento
y el pensamiento se combinan provocando emociones y otras sensaciones opuestas, como la

excitacion o el alivio.

e Ladiversion de las personas (People Fun)

Esta diversion, proviene de la interaccidn con los demas jugadores. Lo que hace adictivo un
juego no es el juego en si mismo, sino la posibilidad de competir 0 compartir experiencias

con los demas participantes.

Los juegos multijugador son los que mejor reflejan este tipo de diversion. En algunos casos,
la diversion puede venir sin jugar, solamente actuando como espectador de las acciones de

terceros en el juego.




Por lo tanto, podriamos resumir que lo que hace adictivos a los juegos es la sensacion de
placer y bienestar que se asocian con el placer o la motivacion que estos provocan en los
participantes. La sefial quimica de la dopamina 3se transmite de una neurona a otra,
interactuando con varios receptores dentro de la sinapsis entre ellas. Este efecto se multiplica
cuando se da en distintas partes del cerebro a la vez involucrando a millones de neuronas y

distintos tipos de receptores y vias que los neurotransmisores pueden seguir.

Cuando nos referimos a la motivacion, es importante saber qué camino toma la dopamina.
Se trata de la via mesolimbica, que tiene su origen en la zona central del cerebro y se expande
a otras partes como el cortex cerebral. Es la via cerebral mas importante relacionada con las

recompensas.
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La motivacion en los jugadores

Para un buen disefio de un sistema de gamificacion es importante tomar en cuenta del tipo de

jugadores. Yee distingue tres componentes que pueden determinar la motivacién de un

jugador:

1. Consecucion (Achievement): incluye el deseo de avanzar y ganar, pero
también el deseo de aprender sobre la mecénica de los juegos al mismo tiempo
que compite con otros.

2. Social: no se refiere solamente a la socializacion y a la construccién de
relaciones, sino que también se incluiria el trabajo en equipo y el sentimiento
de pertenencia a un grupo.

3. Inmersién: este componente se refiere al descubrimiento de secretos, a la

asuncién de roles (role-playing) y a la creacion de historias. También incluye
la «customizacion» (personalizacion) del aspecto de los personajes y una fuga

de la realidad. La inmersion se basa en la experiencia.
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Capitulo I1. Elementos de un sistema de gamificacion

Elementos Del Juego

Para disefiar un sistema juego o un sistema gamificado se deben considerar una serie de
técnicas para atraer la atencion del usuario, motivando su curiosidad, sentido de competencia
y el aspecto de satisfaccion psicoldgica que causan las recompensas (La recompensa suele

ser un incentivo ofrecido para la realizacion de una determinada tarea).

Como se ha descrito anteriormente, la Gamificacion en la educacion incorpora elementos del
disefio del juego para aprovecharlos en el contexto educativo. Esto quiere decir que no se
trata de utilizar juegos en si mismos, sino tomar algunos de sus principios 0 mecanicas tales
como los puntos o incentivos, la narrativa, la retroalimentacion inmediata, el reconocimiento,
la libertad de equivocarse, etc., para enriquecer la experiencia de aprendizaje (Deterding et
al., 2011; Kim, 2015).

La Gamificacion funciona como una estrategia didactica motivacional en el proceso de
ensefianza-aprendizaje para provocar comportamientos especificos en el alumno dentro de
un ambiente que le sea atractivo, que genere un compromiso con la actividad en la que
participa y que apoye al logro de experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje

significativo.

Diversos autores se han inmerso en el mundo de los juegos y videojuegos para describir los
elementos que estos contienen en su disefio y que favorecen al ambiente de aprendizaje.
Existen diversos marcos de referencia para el disefio de la Gamificacion tales como:
Mechanics, Dynamics & Aesthetics - MDA (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004; Zichermann
y Cunningham, 2011), Mechanics, Dynamics & Emotions - MDE (Robson et al., 2015) y
Dynamics, Mechanics & Components - DMC (Werbach y Hunter, 2015), entre otros.
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Es importante mencionar que no hay acuerdo en la clasificacion y en la descripcion de los
elementos de juego (Dicheva et al., 2015). Sin embargo, podemos identificar que las
categorizaciones mas utilizadas son: mecanicas, dinamicas, componentes, estéticas y
emociones (Wiklund y Wakerius, 2016).

Mecanicas y componentes

Son los sistemas y elementos que hacen que el progreso en el juego o sistema sea visible.
Entre las mecanicas destacan por su popularidad y masiva presencia en juegos y en sistemas
gamificados (y en aproximaciones no del todo exitosas de éstos) los identificados como PBL,

del inglés Points (puntos), Badges (medallas 0 emblemas) y Leaderboards (clasificaciones) .

Puntos

Son valores numéricos que se consiguen en los juegos y/o sistemas gamificados como

recompensa por haber realizado dindmicas o acciones.

Un sistema de puntos nos permite hacer un seguimiento del progreso del juego, y que el
usuario se sienta recompensado al ir avanzado en el mismo. A menudo al alcanzar cierto

puntaje, se subira a un nivel mas alto.
Diferentes tipos de puntos y/o puntajes.

1. Puntos de experiencia: Se gana a partir de completar acciones en el juego. se
utilizan para subir de nivel y/o recompensar ciertas actividades que realiza el
usuario. Son adquiridos de manera individual, generando una sana
competencia entre los jugadores y/o usuarios. Reflejan la habilidad y

persistencia.
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2. Puntos compensables: Se consiguen igual que los “puntos de experiencia”
pero, estos se pueden canjear por bienes o servicios reales. Los puntos se

convierten en una compensacion extra.
3. Moneda: Se canjea directamente para la adquisicion de bienes o servicios.

4. Puntos de habilidad: Se consiguen en la interaccion con el juego o sistema.
Reflejan el dominio del juego o de laguna actividad en concreto, se pueden
dar puntos extras por tiempo récord en desarrollar algina actividad, ser el

primero en desarrollar la actividad etc.

5. Puntos sociales o de reputacion: Se gana mediante las acciones de otros
jugadores. Permite hacer el seguimiento de los demaés usuarios del juego y/ o
sistema y poder de una manera personal y desinteresada recompensar o
premiar las acciones o contribuciones. Uno de los ejemplos mas famosos es

el de los Like (Me gusta) de Facebook o de Instagram.

A la hora de utilizar un sistema de puntos, una de las cuestiones que nos podemos plantear
es qué escala utilizamos. En este caso, se recomienda utilizar grandes cifras, puesto que estas
transmiten mejor un sentimiento de riqueza o poder, por ende, mas satisfaccion para el

usuario y/o jugador.

Es importante que el sistema de recompensa por puntos que se utilice sea de manera
proporcional a la dificultad de los logros, a mayos dificultad, mayor niumero de putos
obtenidos.

Medallas

Son representaciones graficas que se obtienen en el juego y/o sistema gamificado.

Normalmente son Coleccionables y dan un estatus al jugador.

Las medallas son, de entre las mecanicas mas utilizadas, las que mas fomentan el enganche
de los usuarios/jugadores al sistema. Ademas, son especialmente Gtiles cuando se pretende

motivar el rol de explorador de los usuarios. Esto es muy interesante cuando se utilizan para
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conseguir un mayor numero de visitas recurrentes 0 mayores tiempos de permanencia en una

web.

Asimismo, se recomienda que las medallas sean graficamente vistosas y que se puedan

mostrar facilmente al resto de usuarios en la interfaz del sistema gamificado en cuestion.

Una buena estrategia que se puede implementar es que al acumular puntos para en las
misiones completadas, los alumnos logren medallas que representen puntos extras en sus
calificaciones, de tal manera que el usuario vea a las medallas de tal manera como un
incentivo a se desempefid y como premio por a su esfuerzo por destacar en cierta actividad o

mision.

Clasificaciones (learderboards)

Ordenan a los alumnos segun sus logros (por ejemplo, segln los puntos que tienen). Este
elemento ordena de manera visual a los usuarios y/o jugadores (alumnos) de un sistema

gamificado segun la consecucion de metas concluidas.

Con ello cada participante, podra ver su nivel de desempefio en relacion con los demas, asi
mismo su desempefio, sus intentos y nivel .Suele ser muy intuitivo y claro, no necesitaria

ninguna explicacién adicional para que se entienda esta clasificacion.

A la hora de disefiar e implementar esta mecanica en un sistema es importante tener en

consideracién la posibilidad de segmentar las clasificaciones.

Asi pues, pueden existir diferentes maneras de segmentar una clasificacion: segun el
momento de la incorporacion, por area geografica, por niveles en el juego, etc. De manera

general, se podrian dividir las clasificaciones segun los siguientes tipos:
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1. Generales: abarcan todos los participantes del sistema. Tienen como
inconveniente que pueden desmotivar a los que se han incorporado tarde,

puesto que pueden percibir que nunca podran llegar a ese nivel.

2. Entre amigos: en la clasificacion solamente se comparan con el usuario

aquellos jugadores identificados, de un modo u otro, con él.

3. En un periodo de tiempo: solo se puede aparecer en una clasificacion en

funcion de los logros conseguidos en un espacio de tiempo muy concreto.

4. Centrados en el usuario: solo aparece el usuario en relacion con un nimero
concreto de participantes (sobre 5, generalmente) tanto por arriba, como por

abajo.

Retos 0 misiones

En gamificacion, «retos» y «misiones» son sinénimos. En inglés se denominan challenges,
missions o quests. Algunos autores, distinguen entre misiones y retos. Las misiones serian
recorridos con obstaculos que el jugador debe superar. Los retos implicarian un limite de

tiempo para su consecucion.

Al final de cada mision o reto suele haber una recompensa que determina un cierto status,
implica un cambio de nivel o ambos. Normalmente, al resolver una mision se desbloquea la

siguiente.

Andrzej Marczewski establece una interesante relacion entre las misiones o retos y la
motivacion para conseguir ciertos objetivos. Segun él, los juegos son buenos ejemplos de
como tratar los objetivos y su consecucién. Esta aproximacion la realizan a partir de la

division de los grandes objetivos en subobjetivos, es decir, en misiones.

Este autor esgrime como argumento que para las personas es mas facil manejar objetivos a
corto plazo que objetivos a largo plazo ya que cuanto mas cercano, menos abstracto se nos
presenta y podemos afrontarlo con un mayor nivel de concrecion y menos estres.
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De este modo, es recomendable partir un gran objetivo (que requiere mucho esfuerzo, que es
complejo, etc.) en misiones o retos mas pequefios. Un ejemplo recurrente es el de la ausencia
de tutoriales en la mayoria de nuevos juegos. El propio sistema propone unos retos muy
sencillos al jugador, los cuales tienen una dificultad creciente y que le permiten familiarizarse

con las reglas y mecanicas de éste mediante la propia practica.

Avatares

Son representaciones personales y Unicas de los usuarios/jugadores en un juego o sistema
gamificado. Normalmente se representan por una imagen que el usuario/jugador ha
personalizado con los elementos graficos que le proporciona el sistema. En algunos casos, el
avatar se puede mejorar a medida que se avanza en los juegos, bien sea como recompensa

por la consecucion de metas, por la superacién de un nivel, etc.

Se ha demostrado que los juegos que utilizan avatares para representar a sus jugadores

provocan en éstos un mayor apego emocional.

Niveles

Son un de los componentes que mas motiva a los usuarios en los juegos. Los niveles son un
claro ejemplo de el grado de progreso en el juego o actividad. Progreso Se basa en la
pedagogia del andamiaje, es decir, guia y apoya a los estudiantes al organizar niveles o
categorias, con el proposito de dirigir el avance. Permite que el jugador, conforme avanza en

el juego, desarrolle habilidades cada vez mas complejas o dificiles.

Los niveles permiten mantener la motivacion del usuario/jugador por el juego puesto que la
sucesion de aquellos se presenta con un elenco de recompensas a conseguir si se avanza a lo
largo del desarrollo del juego. Se recomienda que los primeros niveles se puedan conseguir
de manera répida y progresiva (generalmente, es en los primeros niveles donde el
usuario/jugador aprende a jugar y se familiariza con el sistema). De este modo, se obtiene de
manera mas efectiva la implicacion del participante. A partir de aqui, el grado de dificultad

y las complicaciones para avanzar pueden aumentar.
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Bienes virtuales

Son objetos o bienes intangibles que los jugadores/usuarios compran o ganan para utilizar en

sus juegos en linea.

Estos bienes virtuales pueden ser de varios tipos, desde vestidos, armas o decoraciones para
hacer més atractivos los avatares con los que se juega, hasta pistas, trucos o recursos para

avanzar en los juegos o para conseguir metas en ellos.

Un aspecto interesante en la incorporacion de los bienes virtuales en los sistemas de
gamificacion y en los juegos es ofrecer a los jugadores la posibilidad de regalarse bienes
virtuales entre ellos, lo que en la jerga propia de los juegos y la gamificacion se conoce como
gifting. Se puede convertir en una mecanica muy poderosa porque promueve la interaccion
entre los participantes puesto que se crean relaciones de interés mutuo: unos prestan a otros
a cambio de favores futuros en el juego, otros se sienten en deuda por estos favores recibidos,

etc., credndose una dinamica de bucle en las relaciones entre los participantes.

Dinamicas
Las dindmicas se pueden definir como aquellos patrones, pautas y sistemas presentes en los
juegos pero que no forman parte de los mismos. Las dinamicas se basan en los deseos basicos

de los participantes: reconocimiento, conseguir objetivos, capacidad de expresion,

adquisicion de recompensas.

Tradicionalmente. Los jugos que logran el éxito se han elaborado de manera a que estimulen
estos deseos, para asi mismo lograra la atencion de los participantes y motivarlos a seguir en

la dindmica de juego, al mismo tiempo que adquiere los conocimientos deseados
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Las dinamicas en gamificacion se definen de manera distinta:

1. Recompensas: Son bienes recibidos en el juego para acercarse al objetivo del
mismo; permiten acceder a una nueva area, adquirir nuevas habilidades o tener
mejores recursos. Motivan la competencia y el sentimiento de logro.

(Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo, poderes, etc)

2. Status: Permite que todos los participantes tengan presente su avance y el de
los demas, aquello que han conseguido y lo que les falta. Esto puede generar
reputacion, credibilidad y reconocimiento y motivacion (Insignias, puntos,

logros, resultados obtenidos, tablero de posiciones, etc.)

3. Logros: Generan motivacion al presentar al jugador un reto o una situacion
problematica por resolver. Ayudan a comprender el propdésito de la actividad
y a dirigir los esfuerzos de los estudiantes. Puede ser un elemento de

motivacion.

4. Autoexpresion: A los participantes les gusta implicar autonomia y
originalidad a la hora de estar en el juego, en los sistemas gamificados,
elementos como los bines virtuales y los avatares permiten a los
usuarios/jugadores configurara su personalidad en el juego de manera

particular, original y diferente respecto a los demas participantes.

5. Competicion: Anima a los jugadores a aliarse para lograr un objetivo comdn,
y a enfrentarse a otros participantes para lograr el objetivo antes 0 mejor que
ellos. Esta dinamica genera una mayor motivacion de los participantes pues

los desafia a hacerlo mejor que sus oponentes.

6. Altruismo: Tendencia a procurar el bien de las personas de manera
desinteresada. En los juegos o sistemas gamificados, el altruismo se convierte
en un factor de motivacién y permanencia en el juego, ya que al recibir un
regalo de u tercero, nos obliga de manera inconsciente a permanecer para

retribuirlo o regresar el regalo de alguna forma.
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Feedback: EI feedback permite a los jugadores/usuarios conocer cual es su
grado de cumplimiento o progreso en el juego o sistema en el cual participan.
Es un elemento bésico en cualquier juego y, sobre todo, en cualquier sistema
gamificado. El jugador necesita saber en todo momento si su desempefio le

esta llevando a la consecucion de los objetivos fijados

Diversion (Fun): Cuando disefiemos un juego, deberemos considerar que
contenga elementos de diversion como el sentimiento de victoria, la
resolucion de problemas, los deseos de exploracion, el trabajo en equipo, la
sorpresa, la imaginacion, el compartir, la asuncién de nuevos roles, el
relajamiento, etc. Son elementos a los que les pondremos nombres mas
técnicos y los relacionaremos con teorias de psicologia, pero, en definitiva, se
pueden relacionar con todo aquello que sabemos que funciona porque es

divertido.

Al momento de la creacidn de un sistema de gamificacién no es necesario considerar todos

los elementos mencionados a continuacién, sino tomar aquellos que mas se adapten al

objetivo que se busca para la experiencia de aprendizaje que se busca obtener.
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Estética

Se refiere a las respuestas emocionales que la participacion en un juego provoca en el
jugador. El componente estético de los juegos y de los sistemas gamificados esta relacionado
con el &mbito de las experiencias. En un conocido papel llamado «MDA: A Formal Approach
to Game Design and Game Research», elaborado por Robert Hunicke, Marc LeBlanc y
Robert Zubeck se define una propuesta de taxonomia con las siguientes sensaciones y
experiencias ligadas con los juegos:

1. Sensacion: el juego como un placer empirico.

2. Fantasia: el juego como fantasia o recreacion.

3. Narrativa: el juego como un relato.

4. Reto: el juego como una carrera de obstaculos.

5. Camaraderia: el juego como un marco social.

6. Descubrimiento: el juego como un mapa por descubrir.
7. Expresion: el juego como un autodescubrimiento.

8. Sumision: el juego como un pasatiempo.

Esas experiencias serian un extra en la motivacién que provoca el juego. Cada juego o
sistema de gamificacion tendra diferentes expresiones de diversion de acuerdo a sus

componentes.
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Bucles de actividad

Uno de los elementos principales en el disefio de un sistema gamificado son los llamados
bucles de actividad (activity loops en inglés). Los juegos y los sistemas gamificados no son
solamente lineales. Se desarrollan en secuencias que pueden ir hacia adelante, pararse,

retroceder, esperar una valoracion para saber cobmo se continda, etc.

Los bucles son ciclos de retroalimentacion, que se utilizan para reforzar algin elemento, y

genera que se tenga que terminar un proceso para seguir avanzando en el juego.
Estos bucles de actividad se clasifican en dos grupos:
1. Bucles de implicacion (engagement loops).

2. Bucles de progresion (progression loops).
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Bucles de implicaciéon (engagement loops)

También se le conoce como bucle a corto plazo o feedback loops que se refiere a un bucle de
retroalimentacion es la parte de un sistema en la que una parte (o la totalidad) de la salida del

sistema se utiliza como entrada para operaciones futuras.

En los Bucles de Implicacion intervienen tres factores: la motivacion, laaccion y el feedback.
Este feedback actla sobre la motivacion lo que provoca otra vez generar nuestro feedback y
asi sucesivamente. Uno influye sobre el otro, de modo que se mantiene la motivacion y se

consigue la implicacién y el aprendizaje de los jugadores y/o usuarios.

un buen sistema damnificado mantendra este bucle, aunque sea interactuando, cambiando las
acciones y el tipo de feedback con el objetivo de mantener la motivacion activa y con esto
conseguir que los jugadores y/o usuarios estén interesados en continuar este bucle de

actividad.

Figura 2.1. Bucle de implicacion

Fuente: Elaboracion propia de acuerdo con la definicién de engagement loops (Mateo, 2016)
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Los bucles de implicacion son cosas que los usuarios hacen unay otra vez cuando interactian
correctamente con tu aplicacion. hay motivacion, accion y luego retroalimentacion. en los
juegos, el compromiso generalmente sigue una progresion de dificultad creciente llamada

flujo cognitivo.

Este bucle es de corto plazo, por lo que es necesario combinarlo con el bucle de progresion

para que la motivacién se mantenga en toda la experiencia.

Un buen sistema gamificado mantendré este bucle, aunque sea cambiando las acciones y el
tipo de feedback con el objetivo de mantener activa la motivacion y, con ello, conseguir que
los jugadores/usuarios estén implicados.

Es un tipo de bucle basico, aunque no es el unico, es importante para mantener el interés del

jugador, pero es entonces cuando entrara un nuevo bucle, el de progresion.
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El bucle de progresion

La experiencia conforme avanza el juego cambian, por lo cual se deben ofrecer diferentes
fases o escenarios a los participantes. Es un conjunto de cuatro estadios (descubrimiento,
incorporacion, apuntalamiento y maestria/final del juego) ordenados de manera que permiten

al jugador progresar y avanzar en la gamificacion.

Si hacemos una sintesis de la propuesta de Werbach y Hunter 2012 , con las aportaciones de

Yucaichou , identificariamos los siguientes estadios de un bucle de progresion:

Figura 2.2. Bucle de progresion

Pescubrimineto ncorporacion del juego

Fuente: Elaboracion propia de acuerdo con la propuesta de Werbach y Hunter, 2012
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Estadios de un bucle de progresion:
e Descubrimiento (Discovery).

Es la primera fase y se relaciona con aquellos incentivos para que el usuario/ jugador se

interese en el sistema gamificado.
e Incorporacion (Onboarding).

Esta es la fase en la cual el jugador se familiariza con el juego, con sus reglas mecanicas
niveles etcétera. por asi decirlo seria como el tutorial especifico donde se aprende a jugar de

una forma guiada.
e Apuntalamiento (Scaffolding).

Al llegar a esta fase los participantes ya conocen los recursos que les proporciona el juego y
pueden Asimismo asumir los retos del juegos o del sistema damnificado con una mayor

garantia de éxito.
e Maestria/final del juego (Mastery/Endgame).

Esta es la fase final cuando los jugadores ya han pasado por todos los retos y misiones del

juegos o sistema calificado al menos una vez, han llegado al estado de maestria.
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¢Para qué se desarrolla un proceso de gamificacion?

No todo es gamificable. En el caso especifico del desarrollo de la integracién de sistemas de
gamificacion con los chicos de la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo esta
orientado al desarrollo de habilidades y competencias como complemento del sistema o
modelo tradicional de imparticion de este modelo de ensefianza aprendizaje. La gamificacion
es una técnica o herramienta que traslada la mecénica de los juegos a un entorno educativo-
profesional con la finalidad de conseguir resultados positivos en los jévenes para hacer mas
dindmica e interactiva la educacion, con el objetivo de que absorban mejor los conocimientos,
mejoren algunas de sus habilidades, motivandolos con recompensas, para generar una

experiencia positiva a loa usuarios en este caso los alumnos.

El modelo de juego es muy eficiente al conseguir motivar a los alumnos, desarrollando un

mayor compromiso e incentivandolos a superarse a través de una sana competencia.

Un proceso de gamificacion en el area de la educacién se implementa, de una manera
innovadora, para buscar el mayor aprovechamiento en la adquisiciébn de nuevos

conocimientos para el alumnado.
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Beneficios de un sistema gamificado

Los ambientes de juego tienen la capacidad de mantener la atencion del usuario y desafiarlo
constantemente. Ademas de tener un notable poder de motivacion, los juegos atraen a los
estudiantes a participar en ellos a menudo sin ninguna recompensa, sélo por el placer de jugar
y tener una experiencia atractiva de aprendizaje (Kapp, 2012). Por ello, ha tomado fuerza el
uso de juegos o elementos del mismo para transformar el ambiente de aprendizaje. Se busca
asi que el aprendizaje y la retroalimentacion combinados con el juego transformen la escuela

en un ambiente mucho mas emocionante (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015).

Los beneficios de incorporar elementos del juego al ambiente educativo no solo se traducen
en términos de motivacion. Un entorno escolar enriquecido con elementos del juego puede
permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo a través de una retroalimentacion
personal y oportuna, ademas de desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, la

colaboracidén y la comunicacion.

A continuacidn se describen algunos de los principales beneficios encontrados sobre el uso
de la Gamificacion en la educacion (Bruder, 2015; Kapp, 2012; Zichermann y Cunningham,
2011).

e Incrementa la motivacion; la motivacion es un elemento clave ya que se refiere a
estimular OA modificar la conducta de los aprendices. al dirigirse a su meta u objetivo
los alumnos se sienten motivados en el juego y en la dindmica de aprendizaje, al ir
superando los retos el alumno adquiere un sentimiento de logro y éxito durante la
dindmica del juego esto los motiva a seguir avanzando para lograr nuevos objetivos
0 avanzara siguientes niveles.

e Motiva la cooperacion; al jugar se permite o0 se motiva a trabajar en equipo para lograr
ciertos especificos en comun, esto incrementa las habilidades sociales en los
aprendices jugadores u alumnos al trabajar en equipo y organizarse para juntos lograr

un objetivo en comdn.
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Autoconocimiento; permite que la experiencia del juego despierte esas habilidades o
destrezas que es mas facil de conseguir para cada cual y también identificar cuales
les cuesta un poquito més de trabajo. al estar en una dinamica de juegos se desarrolla
una oportunidad para que el alumno aumente su autoconocimiento sobre aquellas
cosas que se le facilitan y las que se le dificulta.

Favorece la retencidn del conocimiento; los juegos generan una mayor retencion del
aprendizaje ya que la emotividad es un elemento que favorece los procesos cognitivos
de la memoria.

Informa el estudiante sobre su progreso; al tener visibles el estatus o el estado en el
que se encuentra cada uno de los participantes se identifica en qué nivel van
avanzando al mismo tiempo se despierta este sentimiento de competencia interna sana
para que el alumno quiera irse superando dia tras dia.

Proveer un ambiente seguro para aprender; una experiencia de aprendizaje
damnificado motiva a los alumnos atreverse a buscar nuevas soluciones sin miedo a
las consecuencias de poder equivocarse ya que el mismo juego le permite al

retroalimentarse repetir la dinamica.
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¢Como medimos el éxito de la gamificacion?

Como ya lo sabemos la calificacion inicié principalmente en empresas que querian
desarrollar o motivar a sus empleados a ser mas eficaces eficientes y por qué no alcanzar un
alto nimero de ventas. Principalmente en el recurso humano del que estamos hablando ya
sea en una empresa o0 en el sector educativo, ya que el juego emplea una dinamica para

disfrutar el trabajo.

Podriamos decir que en el sector empresarial donde se implementd inicialmente la
ramificacion podriamos medir el éxito de tal, con la produccién o el desempefio que tienen

sus empleados el cual al ser mayor obviamente se incrementan las ganancias y la produccion.

en el caso de la educacion a mayor desempefio de los alumnos, mayor conocimiento
adquieren y mejores calificaciones obtiene ya que en las evaluaciones se veran reflejado el
aprendizaje que se va adquiriendo por lo tanto un grupo mayor mente preparado se le
facilitaran las evaluaciones y veremos una notable mejoria en los resultados de los alumnos,
sin dejar de lado que también es importante evaluar como el alumno se sintié al manejar las

herramientas de un sistema gamificado.

Ya que la utilizacion de sistemas calificados en empresas, actividades educativas, gobierno
etc., siempre esta vinculada a unos objetivos concretos. El éxito de estas acciones esta ligado

al cumplimiento de las métricas que puedan medir la consecucion de los mencionados logros.
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La gamificacion el aula

Cuando nos referimos a la aplicacion de la calificacion en las aulas es muy comun
encontrarnos con respuestas escépticas por parte de los maestros experimentados ya que ellos
se consideran buenos ensefiantes y por ende capaces de motivar a su salud lo que implicaria

de alguna manera que la gamificacion seria poco eficaz para la imparticion de conocimientos.

sin embargo los profesionales de la ensefianza deben buscar nuevas herramientas que les
ayuden a conseguir que los alumnos se interesen mas sobre los temas, cuando un docente
interactUa con las herramientas de calificacion en el aula se pueden conseguir los objetivos

educativos propuestos de una manera dinamica y vertida y mensaje para los jovenes.

en junio del 2014 blog sobre educacion y tecnologia llamado Te@chThought publicé un
articulo sobre la ramificacion en las aulas bajo el titulo “10 Specific Ideas to Gamify Your
Classroom” Su autor, Mike Acedo, describe diez ideas bésicas de gamificacion para aplicar

en las aulas: hacer que los estudiantes sean disefiadores

e Hacer que los estudiantes sean como disefiadores. Se trata de hacer sentir al estudiante
como propio disefio del aprendizaje de esta manera se motivan.

e Se permite segundas y terceras oportunidades. el hecho de que el estudiante obtenga
mas de una oportunidad alimentarse se les permite pulir sus errores y superar el reto
con efectividad.

e Proporcionar feedback instantaneo. Es muy importante que el estudiante ven todo
momento su avance para ver si va en buena direccion.

e hacer que el progreso sea visible. el autor recomienda utilizar las barras de progreso
en donde el alumno puede ver el nivel que se encuentra

e y de retos omisiones en lugar de deberes o proyectos escolares. propone sustituir

algunos deberias por misiones retos a modo de juegos.
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darles a los estudiantes vox hay capacidad de eleccion. podran elegir diferentes
caminos para conseguir los objetivos finales

con medallas y recompensas a los individuos. a recompensar el esfuerzo realizado
sexta una mayor satisfaccion al alumno.

hacer que los estudiantes disefian sistemas de habilidades y consecucion para todo el
grupo. las consecuciones individuales se ven reforzadas en muchos casos, mediante
el reconocimiento seguido en grupo,

implementar tecnologia educativa. aunque la tecnologia no es imprescindible para la
implementacion de la educacion en las tablas la proliferacion de esta entre los
estudiantes facilita los procesos.

Aceptar el fracaso, enfatizar la practica la aplicacién de la calificacion en las aulas
puede tener varios y beneficiosos efectos adicionales para los estudiantes, estos
sistemas estan promoviendo que los alumnos puedan aprender por ellos mismos de
manera individual o colectiva, se les da autonomia, un espiritu autocritico y se

desarrolla la capacidad de resolver problemas.

Si bien es cierto que la ramificacion apoya a la buena imparticion de educacion en el aula es

muy importante destacar que la ramificacion nos es tuya la buena pedagogia.
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Gamificacion en educacion superior y formacion profesional

Las ventajas de implementar la gamificacion en las aulas universitarias, motiva a el sistema
de personas involucradas alumnos, profesorado y a la propia Universidad o facultad se

benefician con este método innovador.

Las estrategias que funcionan en este novedoso método de ensefianza son el refuerzo positivo
0 castigo ademas se basa en bucles o feedback constantes que sirven como testigos de la
evolucion. lo cual genera un efecto positivo sobre el efecto de ensefianza aprendizaje en los

alumnos.

al integrar la gran eficacia a la educacion universitaria estamos demostrando la eficacia que

este método obtiene en el interés de los alumnos por lo tanto se ve también en su desempefio.
A nivel de formacion universitaria el disefio calificado contribuira;

e generar estudiantes motivados por aprender
e mejorar la dindmica grupal del aprendizaje
e mejorar la capacidad de atencion y la autocritica reflexiva del aprendizaje

o favorece las habilidades del aprendizaje significativo

“La gamificacion para la educacion deberia concluirse por grupos de trabajo
multidisciplinares constituidos por disefiadores de videojuegos, neuropsicélogos vy
pedagogos, capaces de generar una vision completa de todas las implicaciones del proceso y

de como abordar correctamente su gestion”( Contreras Espinosa y Eguia, 2016)
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Beneficios psicoldgicos de los juegos

Los videojuegos son una de las principales opciones de entretenimiento que actualmente
tienen los jovenes para entretenimiento a nivel mundial ademas debido al avance tecnoldgico
y a la conectividad se considera que méas del 80% de los alumnos esta expuesto a juegos en

tablets y teléfonos moviles.

Por otro lado aunque los videojuegos tienen mucho éxito entre los jovenes adultos de
alrededor de 30 afios cada vez la exposicidn es mayor durante la infancia y es asi como se
han desarrollado multitud de aplicaciones no ludicas sino también educativas con

componentes de gamificacion
Efectos de los videojuegos

Habitualmente se hace mucha mencion todos los efectos nocivos que los videojuegos tienen
en la cuestion de ocio en los jévenes el objetivo de la ramificacion es utilizar los juegos en
entornos no ludicos para que este interés en interactuar a través de medios virtuales pueda

producir un recrecimiento al alumno
Beneficios Cognitivos

atencion: este proceso cognitivo es uno de los mas estudiados e importantes y se ha visto que
los videojuegos mejoran la capacidad de atencion en general. en otras palabras el usuario o
jugador aprenden las mecéanicas y las formas en las cuales debe jugar para alcanzar ciertos

objetivos lo que implica que ponga su atencion en las instrucciones que va recibiendo.
Habilidades Viso Espaciales

estas habilidades nos permiten percibir y manipular estimulos visuales asi como coordinarnos
y navegar en un espacio. los videojuegos son tareas interactivas y visuales lo cual genera que

este tipo de habilidad y su espaciales sea estimulada enriquecida.
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Control cognitivo

el control cognitivo incluye la memoria de trabajo informacion y cambio de tarea o switching,
ya que en el juego es comun encontrarse en situaciones en las que se debe elegir una opcion
entre varias y de un momento a otro podriamos cambiar de una opcién a otra para poder

mantenernos activos en el juego.

Orar en procesos cognitivos especificos los videojuegos parece tener un papel significativo
en el aprendizaje procedimental concretamente en el procesamiento Viso espacial integracion

Viso motora y planificacion y ejecucion motora.

Por otro lado también nos encontramos con un aumento de la motivacion la autorregulacion
la autoconfianza y las habilidades sociales incluso dependiendo del tipo o de la categoria del
videojuego se pueden incrementar valores como el trabajo en equipo, cooperacion, auto

superacion y respeto.
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Capitulo I11. Evaluacion de un escenario de aprendizaje en la
modalidad a distancia

Disefio de la experiencia de gamificacion

Como ya se ha mencionado el disefio de una experiencia con gamificacion, consiste en
utilizar elementos caracteristicos de los juegos, aplicando un contexto ludico, con el fin de
incrementar la motivacion de los alumnos para conseguir un objetivo y hacerla vivir una

experiencia gratificante.

Para la experiencia de gamificacién en un curso de educacion a distancia, Se utilizo la
plataforma jKahoot!“. jKahoot! Es una plataforma gratuita que permite la creacion de
cuestionarios de evaluacion. Esta herramienta clasificada dentro del aprendizaje movil
electronico y la gamificacion permite al alumno aprender a través del juego en un contexto
no ladico. El objetivo principal es que el alumno aprenda jugando dentro del aula para que
su experiencia de aprendizaje sea mas motivadora. jKahoot! Permite dos modos de juego:
individual o grupal. Una vez creados los cuestionarios con sus respectivas preguntas, son
accesibles, reutilizados e incluso modificados por los alumnos, para garantizar el aprendizaje.
Cada pregunta puede tener un tiempo predefinido para su respuesta; Puedes afadir fotos y
videos para enriquecer la experiencia. Por ultimo, quien obtenga la puntuacién mas alta gana

todo el cuestionario.

Esto para estimular al alumnos en una sana competencia la cual le hara ganar puntos extras.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil

Participantes:

Para la experiencia de gamificacion en un curso de educacion superior a distancia, estudiantes
de primer afio (N = 42) participaron en el curso de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion | de la Licenciatura en Contabilidad de la Universidad Michoacana de San
Nicolas de Hidalgo. Todos los estudiantes participaron en las tres actividades gamificadas a
través del jKahoot! plataforma durante el curso. Es importante destacar que el curso se
encuentra en modo distancia, es decir, el profesor y los alumnos no se encuentran en el mismo
espacio geografico (aproximadamente a 120 km de distancia), sino que a través de una
plataforma de e-learning de la Universidad, los alumnos acceden a los contenidos y
actividades sincronas y asincronas del curso, pero esta vez, utilizando un escenario de

gamificacion como soporte para el aprendizaje.

Procedimiento Experimental

Durante el curso, se llevaron a cabo tres sesiones de gamificacion con el uso del jKahoot!
Plataforma online, antes de las evaluaciones parciales del curso. Sin embargo, los estudiantes
tuvieron acceso al contenido del programa durante todo el curso. Por este motivo, también
se desarrollaron tres instrumentos de evaluacidn con veinte preguntas cada uno, del contenido
parcial del curso. Tras el final del curso de la experiencia con un escenario de gamificacion,
todos los alumnos respondieron libremente a los cuestionarios de usabilidad y carga

cognitiva.
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Usabilidad

¢ Qué es la usabilidad?

La usabilidad dentro del desarrollo de herramientas tecnolégicas para la educacion como es
el caso de la gamificacion es la disciplina que estudia la forma de disefiar estas herramientas
de tal manera que los usuarios interactien con la misma de una forma facil, cbmoda y los

mas intuitiva posible.

La mejor forma de crear un sitio web, una plataforma que sea usable, es realizando un disefio
centrado en el usuario, disefiando paray por el usuario. Es una necesidad basica en la creacién
de los sistemas computacionales ya que ayuda a alcanzar los niveles éptimos de eficiencia,

eficacia y satisfaccion del producto para con los usuarios.

El poder del internet radica en la universalidad y asi mismo debemos crear nuestras
herramientas tecnoldgicas con las cuales se imparte la educacién como una necesidad y al
mismo tiempo por una estrategia de ensefianza que sea facil acceder a las mismas e

interactuar con ellas.

Es asi como la usabilidad explicada de una manera mas simple se refiera a la facilidad de uso

de una un sitio web, plataforma etc.

Basado en lo anterior, la nocion primaria de la usabilidad es que un objeto disefiado con la
psicologia y fisiologia del usuario es mas eficiente para usar, ya que toma menos tiempo

realizar una tarea en particular, més facil de aprender y ademas, mas satisfactorio de usar.
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Términos y conceptos basicos de usabilidad

El término “usabilidad “que deriva del inglés “usability” es un atributo cualitativo definido
comunmente como la facilidad de uso, ya sea de una pagina web, una aplicacion informatica
cualquier otro sistema que interactie con el usuario. El concepto generalmente se refiere a
una aplicacion informética o un aparato en el caso preciso que estamos analizando es un
sistema de gamificacion aunque también puede aplicarse a cualquier otro sistema hecho con
algun objetivo particular punto y seguido también se refiere a métodos para mejorar la
facilidad de uso durante el proceso de disefio punto y aparte otra definicion del término es
que se trata de una medida de la calidad de la experiencia que tiene el usuario cuando
interactGa con un producto o sistema. esto es medido a través del estudio de la relacion que
se produce entre las herramientas y quienes la utilizan para determinar la eficiencia del uso
de los diferentes elementos ofrecidos en las pantallas y la efectividad en el cumplimiento de
las tareas que se puede llevar a cabo a través de ellas.

La usabilidad universal coma es la caracteristica de un sistema que pretende ser utilizado por:

e el tipo especifico de usuario
e latarea para la cual el sistema esta hecho punto y aparte

e en contextos en el que se da la interaccion.

Es importante distinguir entre evaluar la usabilidad e ingenieria de la usabilidad. la
evaluacion de la usabilidad es la medida de la facilidad de uso de un producto o pieza de

software.

Por su parte, la ingenieria de la usabilidad es el proceso de investigacion y disefio que asegura

gue un producto tenga una buena usabilidad.

La usabilidad entra en la categoria de requerimiento no funcional, ya que ésta no puede ser
medida directamente, sino que debe ser cuantificada mediante medidas indirectas o atributos,
tales como el nimero de problemas reportados con la facilidad del uso de un sistema.
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Otra definicion de usabilidad, proporcionada por el académico Yufet Hassan menciona que:

“la usabilidad es la disciplina que estudia la forma de diseniar sitios web para que
los usuarios puedan interactuar en ellos de forma mas fécil, cbmoda e intuitiva
posible” y agrega que “la mejor forma de crear un sitio web usable es realizando un
disefio centrado en el usuario en contra posicion a lo que podria ser un disefio

centrado en la tecnologia, la creatividad u originalidad”

El profesor Ricardo Baeza-Yates menciona:

“basicamente los sitios no son usables ya que presentan problemas de usabilidad ” y
define la disciplina como “un concepto que engloba a una serie de métricas y
métodos que buscan hacer que un sistema sea facil de usar y de aprender. Al hablar
de sistema, pff referencia se hace a cualquier dispositivo que tenga que ser operado

por un usuario. En esta categoria caen los sitios web, aplicaciones de software,

hardware, etc.”.

Jakob Nielsen, considerado el padre de la usabilidad, la definié como:

“el atributo de calidad que mide lo faciles de usar qué son las interfaces web”. ES

decir un sitio web usable es aquel en que los usuarios pueden acceder a él de una

forma mas facil, comoda, segura y dinamica posible.
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Una definicion formal de usabilidad

Los organismos internacionales estandarizados han plasmado diferentes definiciones, pero la
mas conocida y aceptada es la actualidad es la que ofrece la norma internacional 1SO 9241-

210° sobre disefio centrado en las personas:

“Grado en el que el sistema, producto o servicio puede ser usado por usuarios
especifico para conseguir metas especificas con eficacia y satisfaccion en un contexto

de uso especifico.”

Esta definicion hace énfasis los atributos internos y externd del producto, asi como la
interaccion que tiene el usuario con el mismo, y asi mismo evaluar el producto a través de su

eficacia y su eficiencia.

El grado de usabilidad de un sistema se puede definir como una medida empirica y relativa

de la usabilidad de este.

A realizar una plataforma un sistema pagina web o alguna herramienta debe venir implicito
el interés del usuario por la misma, por lo tanto, el contenido debe contener los elementos

legibles y comprensibles con los cuales se beneficiara el usuario.
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Caracteristicas principales de la usabilidad

Jakob Neisen y el profesor de ciencias de la computacion Ben Shneiderman, han escrito cada

uno por su cuenta, sobre la aceptacion de los sistemas, donde la usabilidad es sinénimo de

utilidad y presenta las siguientes caracteristicas:

a)

b)

d)

Facilidad de aprendizaje: se trata de definir en cuanto tiempo el usuario, que
nunca ha visto o ha conocido el sistema puede aprender a usarlo bien y realizar
las operaciones basicas.

Eficiencia de uso: determina como el usuario se va involucrando con el
programay poco a poco va avanzando a su ritmo, pero siempre avanzando un
poquito mas en el programa.

retencién sobre el tiempo: se trata de que también los usuarios pueden recordar
la manera en como funciona el sistema después de una hora, un dia 0 una
semana sin usarlo.

Tasas de error: es la capacidad del sistema para ofrecer soluciones a los
usuarios para que cometan pocos errores durante su uso en caso de que se
cometan ayudarles a recuperarse facilmente

Satisfaccion: se trata de qué tanto le gusto al usuario interactuar con el sistema.
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Beneficios de la usabilidad

Entre los beneficios de la usabilidad el que me parece mas importante destacar:

e Mejorar la calidad de vida de los usuarios, ya que hacer una plataforma fécil de usar
se reduce su estrés se incrementa la satisfaccion y por ende la productividad.

La usabilidad se debe considerar desde el inicio del proceso de desarrollo hasta las Gltimas
acciones antes de implementar un sistema producto o servicio. Como ya se ha mencionado
anteriormente es muy importante tomar en cuenta las caracteristicas del usuario y sus

necesidades para hacer una herramienta con una usabilidad adecuada a ellos.

Eficacia

La eficacia hace referencia al grado de finalizacion y exactitud con que los usuarios
consiguen metas especificas. En primer lugar, parte de que la solucion sea Util, que ofrezca

las funcionalidades que el usuario necesita para conseguir sus objetivos.

La eficacia puede considerarse una dimensién objetiva de la usabilidad, que puede medirse
de diferentes maneras: nimero y gravedad de los errores de los usuarios, porcentaje de
personas que completan la tarea sin errores, o porcentaje de avance hacia el objetivo del

usuario.

La palabra usabilidad también se refiere a los métodos para mejorar la facilidad de uso
durante el proceso de disefio. Dentro de los factores que determinan la usabilidad podemos
mencionar la accesibilidad, legibilidad, navegabilidad, facilidad de aprendizaje, velocidad de
utilizacion, eficiencia del usuario y tasas de error, basados en lo anterior podemos resumir

que es la facilidad con la que el alumno/ usuario maneja el sistema o juego.
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Eficiencia

La eficiencia es un balance entre los recursos empleados y los resultados obtenidos. Al
realizar cualquier tarea utilizamos diferentes recursos, podemos entenderlos en términos de

tiempo, esfuerzo fisico y mental, coste econdmico o de materiales.

Satisfaccion

La satisfaccion se refiere al “grado en que las respuestas fisicas, cognitivas y emocionales de
un usuario que resultan del uso de un sistema, producto o servicio satisfacen las necesidades
y expectativas del usuario”. Puede observarse que esta definicion de satisfaccion comparte
bastantes puntos en comun con el concepto de experiencia de usuario que hace la misma

norma.

La satisfaccion es una dimension subjetiva de la usabilidad, pero eso no significa que no
pueda medirse. De hecho, existen diferentes cuestionarios que miden aspectos relacionados
con la satisfaccién como la facilidad de uso percibida o el grado en el que el producto cubre
las necesidades psicoldgicas de los usuarios. Como el cuestionario que se utilizd para medir
la usabilidad de los alumnos en esta evaluacion (Cuestionario en escala de usabilidad).

Los beneficios que los alumnos pueden obtener de la experiencia de la gamificacion como
escenario de aprendizaje en un curso de educacion a distancia pueden producirse en dos
niveles: usabilidad y carga cognitiva. Para medir la usabilidad utilizamos el instrumento
desarrollado por Brooke (1996), denominado System Usability Scale (SUS), que consiste en
una encuesta de 10 preguntas simples medidas a partir de la escala Likert que va desde el
valor de 1 - totalmente en desacuerdo - hasta el valor de 5 - totalmente de acuerdo -. La Tabla

3.1 muestra las preguntas que componen la encuesta del SUS.
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Tabla 3.1. Cuestionario de la Escala de Usabilidad del Sistema (SUS)

P1 Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

P2 Me pareci6 que el sistema innecesario complejo

P3 Pensé que el sistema era facil de usar

P4 Creo que necesitaria el apoyo de una persona técnica para poder
utilizar este sistema

P5 Descubri que las diversas funciones de este sistema estaban bien
integradas

P6 Pensé que habia demasiada incoherencia en este sistema

P7 Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este
sistema muy rapidamente

P8 Me parecio que el sistema muy engorroso de usar

P9 Me senti muy seguro usando el sistema

P10 Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder ponerme en

marcha con este sistema

Fuente: Elaboracion propia.
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La escala SUS produce una puntuacién unica en una escala de 0 a 100. Bangor, Kortum &

Miller (2008), mostraron la siguiente interpretacion cualitativa de las puntuaciones del SUS:
SUS =51 => Pobre
SUS = 72 => Aceptable/bueno
SUS = 85 => Excelente

Para calcular la puntuacion sus, primero sumamos las contribuciones de puntuacion de cada
elemento. La contribucidn de puntuacion de cada pregunta variara de 0 a 4. Para las preguntas
1, 3,5, 7y 9 la contribucién de la puntuacion es la posicion de la escala likert menos 1. Por
su parte, las preguntas 2, 4, 6, 8 y 10, estan escritas negativamente, por lo tanto la
contribucion es 5 me la posicién de la escala Likert. Finalmente, multiplicamos la suma de

las puntuaciones por 2,5 para obtener el valor general del SUS en el rango de 0 a 100

Carga cognitiva

La carga cognitiva se la define generalmente como las demandas de recursos de la memoria

de trabajo para aprender y resolver una tarea o problema de aprendizaje.

Para un mejor desempefio del estudiante, los profesores deben intentar importancia a esta
informacion para mejorar el aprendizaje de sus alumnos en la practica. un area de
investigacion de injerencia significativa en la practica docente es la teoria de la carga
cognitiva. la teoria de la carga cognitiva fue descrita recientemente por el pedagogo britanico
Dylan William como “la cuestion mas importante que los docentes deberian conocer”

(William 2017).

El alumno o alumna aprende mejor cuando el profesor crea un ambiente grato en el curso,

cuando imagina y mejora en la practica diversos mecanismos de aprendizaje que permitan
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captar la atencion de los alumnos y fortalezcan su compromiso. Hoy sabemos con certeza
por la neurociencia que el profesor que va a la clase y «dicta» de la mejor manera posible lo
que sabe y toma examen de ello, ayuda muy poco a sus alumnos a aprender. No es que estos
no aprendan nada, pero si es cierto que aprenderian muchisimo mas si su profesor ensefiara
de una manera mas moderna, mas acompasada con los conocimientos pedagdgicos de este
siglo, y con la manera en que nuestro cerebro humano aprende. «Aprender a aprender» sigue

siendo tarea de la educacion superior, no solo de la escolar.

A partir del didlogo entre neurociencia y ciencia cognitiva se viene encontrando que muchas
de las habilidades que asumiamos que traian los estudiantes a la educacion superior se
encuentran aun en proceso de emerger en esta etapa de la vida. Al mismo tiempo, se plantea
que los ambientes ricos de instruccién y de aprendizaje si permiten el desarrollo de dichas
capacidades, en tanto la potencialidad de pensar de manera mas compleja es viable, tal como
ya lo proponia Pia- get (1972), a partir de la adolescencia.

La teoria de la carga cognitiva se basa en 2 ideas cominmente aceptadas, la primera es que
hay un limite para la cantidad de informacion nueva que el cerebro humano puede procesar
al mismo tiempo. La segunda es que no existen limites conocidos acerca de la cantidad de
informacidn qué almacenada que se puede procesar al mismo tiempo. por lo tanto, el objetivo
de la investigacion sobre la carga cognitiva es desarrollar técnicas de ensefianza que se

ajusten a las caracteristicas de la memoria de trabajo para maximizar el aprendizaje.

La teoria de la carga cognitiva respalda los modelos de ensefianza explicita, dichos modelos
tienden a concordar con la forma en que los cerebros humanos aprenden de manera mas
efectiva (Kirschner, Swell y Clark 2006). La ensefianza explicita supone que los profesores
muestran al estudiante qué se debe hacer y como hacerlo, en lugar de hacer que los
estudiantes descubran o construyan informacion por si mismos.
Hattie resume la ensefianza como un enfoque:
“El profesor decide los objetivos de aprendizaje y los criterios de éxito, los hace
transparentes para los estudiantes los demuestra usando modelos, evalua, si entiende

lo que se les ha dicho verificando su comprension y les vuelve a contar todo otra vez
al momento de unir todo en la conclusion” (Hattie 2019, p.206).
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La teoria de la carga cognitiva surgié del trabajo de varios psicélogos en las décadas de 1980
y 1990. En esta teoria se basa en una serie de teorias de como el cerebro humano procesa y
almacena la informacion. Estas teorias mencionan que la memoria humana se divide en

memoria de trabajo y memoria a largo plazo.

La memoria del trabajo es donde la memoria almacenar pequefias cantidades de informacion

durante el periodo durante periodos cortos corto.

La memoria de largo plazo es en lugar de la memoria en donde se almacenan grandes

cantidades de informacion de forma semipermanente.

La carga cognitiva se refiere a la cantidad total de actividad mental que realiza la memoria
de trabajo en un momento dado (Cooper, 1998). Existen tres tipos de carga cognitiva: la

intrinseca, la extrinseca y la relevante (Paas, et al., 2003; Sweller, 2007).

Intrinseca

La carga cognitiva intrinseca se relaciona con la dificultad inherente del tema que se esta
aprendiendo (Sweller 1994, 2010; Sweller y Chandler 1994). En términos simples, la carga
intrinseca se puede describir como el tipo de carga cognitiva que es “necesaria”’. Dos factores
influyen en la carga cognitiva intrinseca: la complejidad del contenido y el conocimiento
previo del alumno (Sweller, van Merrienboer y Paas 1998). Esto significa que un tema

especifico puede ser dificil para un principiante, pero muy facil para un experto.

Muchos teoricos de la educacion coinciden que una buena técnica para alterar la carga
cognitiva es ir “de lo simple a lo complejo”, donde los elementos a estudiar se van
introduciendo en un orden progresivo (simple-complejo) de modo que el estudiante no se
enfrente desde el primer momento al contenido en toda su complejidad (Van Marrenboer,
Kirschner& Sweller 2002).
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El aprendizaje implica transferir informacion a la memoria a largo plazo. Para esto el cerebro
deberd procesar la informacién y que mejor manera de aprender que hacerlo jugando,

despertando esa sana competencia para automotivarnos a seguir avanzando y aprendiendo.

La motivacion intrinseca se refiere a la realizacion de acciones solo por la satisfaccion de

hacerlas, sin tener ningun motivador externo, solo por y para satisfaccion personal.

Extrinseca

La carga cognitiva extrinseca se relaciona como el contenido se ensefia. Segin Van

Merrienboer y Sweller:

“La carga cognitiva extrinseca es una carga que no necesariamente produce
aprendizaje y que puede ser alterada por intervenciones basadas en la instruccion

(Van Merrienboer y Sweller 2005, p.105)

Esta es la carga que necesita factores externos como estimulos o recompensas que necesita
el individuo para realizar una determinada accion y/o actividad y poner mayor interés y

empefio, mientras méas grande sea la recompensa o el estimulo mas grande sera el interés.

En esta clase de motivacion los incentivos o recompensas, tanto positivos como negativos
son externos y se encuentra fuera del control de la persona por eso se le llama motivacion

extrinseca qué es una motivacion externa.

La motivacion extrinseca por si solo en la mayoria de los casos acaba produciendo una
disminucion del rendimiento independientemente del ambito que se haga referencia porque

los incentivos o estimulos dejan de ser atractivos para la persona por lo tanto se desmotiva.
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Cognitiva o Germanica

Es la directamente responsable de contribuir al aprendizaje. De acuerdo con la manera que
se presente la informacion y el tipo de actividad que se sugiere, puede favorecer el
aprendizaje del individuo. Esta es la carga que en procesos de ensefianza-aprendizaje se debe

maximizar. Es ademas aditiva, quiere decir que se integra con la carga intrinseca y extrinseca.

Para evaluar la carga cognitiva, utilizamos la metodologia Gutiérrez-Carredn, Daradoumis
&Jorba (2015), consistente en un instrumento de 10 items que examina la relacién entre carga
cognitiva y satisfaccion. Las primeras cuatro preguntas estan relacionadas con el indicador
de conciencia, para examinar si el plan del estudiante y las instrucciones de asignacion eran
claras si los problemas eran faciles de entender y si los materiales y actividades de apoyo
eran (tiles. Se escriben las preguntas 5 a 7 relativas al indicador de desafio, para relacionar
el grado de satisfaccion de los estudiantes con el grado de desafio que enfrentan (se espera
que cuando los estudiantes son desafiados, la satisfaccion es su recompensa y, los requisitos
de memoria adicionales, es decir, la carga cognitiva, se reduzcan). Por Gltimo, las preguntas
8 a 10, estan vinculadas al indicador de participacion, para relacionar la relevancia de los
diferentes tipos de actividades de aprendizaje con las necesidades y objetivos de los

estudiantes.

La Tabla 3.2 presenta las preguntas utilizadas en la biblioteca de carga cognitiva.
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Tabla 3.2. El cuestionario que examina la relacion de carga cognitiva — satisfaccion

P1 Creo que las instrucciones y directrices para experimentar eran
claras
P2 Creo que se entendi6 la forma de encontrar una solucion al

problema, los resultados esperados y el proceso de evaluacion.

P3 Creo que las sesiones de explicacion y el material presentado me

ayudaron a resolver el problema

P4 Creo que esta actividad sera util para el desarrollo de futuros
proyectos con las herramientas presentadas

P5 Considero que el desarrollo de esta actividad desafia mis

capacidades para resolver este tipo de problemas

P6 Creo que la solucion del problema en si misma es un logro
significativo

P7 Puedo resolver este problema y los mas complicados del mismo
tipo

P8 Creo que este experimento es relevante para el curso y mi plan de
estudios

P9 Creo que la comunicacion, las discusiones o los debates con mis

comparnieros y el profesor son importantes

P10 Creo que este tipo de actividades me animan a desarrollar

soluciones para mi mismo

Fuente: Elaboracion propia.
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Para calcular la puntuacion sus, primero sumamos las contribuciones de puntuacion de cada
elemento. La contribucidn de puntuacion de cada pregunta variara de 0 a 4. Para las preguntas
1, 3,5, 7y 9 lacontribucién de la puntuacion es la posicion de la escala likert menos 1. Por
su parte, las preguntas 2, 4, 6, 8 y 10, estan escritas negativamente, por lo tanto la
contribucion es 5 me la posicién de la escala Likert. Finalmente, multiplicamos la suma de

las puntuaciones por 2,5 para obtener el valor general del SUS en el rango de 0 a 100.
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Resultados

Los resultados del cuestionario de usabilidad se muestran en la tabla 3. Podemos ver que el
resultado en la escala sus produce una puntuacion de 89.14286, que en la interpretacion de
Bangor, Kortum &Miller (2008) es excelente, es decir, los estudiantes que fueron capaces de
cumplir mejor sus tareas académicas mediante el uso de un escenario de aprendizaje

gamificado.

Tabla 3.3 Cuestionario de la Escala de Usabilidad del Sistema de Resultados (SUS)

N min maximo significar Sd

42 60 100 89.14286 10.63948

Fuente: elaboracidn propia

En el caso de los resultados de la carga cognitiva, como se puede observar en la Tabla 4, la
puntuacion final es de 90.71429, lo que bajo la misma interpretacion de Bangor, Kortum
&Miller (2008), significa excelente, lo que significa que los Estudiantes pueden centrar mejor

su atencion en el aprendizaje utilizando un escenario gamificado.
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Discusién de los resultados

Al analizar los resultados obtenidos de la evaluacion que se hizo, observemos claramente que
los jovenes universitarios aceptaron de una manera muy favorable la implementacion de la
gamificacion en su dinamica de clase de una manera excelente. Por lo tanto se observa con
claridad que la implementacion de esquemas de gamificacion es una herramienta que nos
ayuda a motivar a los alumnos aprender, con la cual se sienten motivados para avanzar en su

aprendizaje.

En un nuevo contexto de ensefianza-aprendizaje que nos obliga a innovar, el uso de
herramientas de gamificacion en el area de la educacion nos permite hacer que el alumno se
sienta mas en su entorno, ya que los jovenes de las generaciones que se integran al nivel
universitarios son una generacién muy vinculada con este tipo de herramientas y se necesita

hacer de la formacion un escenario que sea dinamico y divertido.

En el resultados del cuestionario de usabilidad podemos ver que el resultado en la escala
SUS produce una puntuacion de 89.14286, que en la interpretacién de Bangor, Kortum &
Miller (2008) es excelente, es decir, los estudiantes que fueron capaces de cumplir mejor sus

tareas académicas a través del uso de un escenario de aprendizaje gamificado.

En el caso de la evaluacion de la carga cognitiva la puntuacion final es 90.71429, que bajo
la misma interpretacion de Bangor, Kortum & Miller (2008), significa excelente, lo que
significa que los Estudiantes pueden centrar mejor su atencién en el aprendizaje utilizando

un escenario gamificado.

Al ser una nueva generacion en la cual los medios electronicos estan intimamente
interactuando en la sociedad y por ende se facilita el uso de estas herramientas interactivas,
los jovenes no presentan ningun tipo de complicacion al realizar las actividades que se
evaluaron las cuales fueron 3, el 100% de los alumnos participo, asi mismo como al realizar
la evaluacion en cuanto a la usabilidad y la carga cognitiva, dando como resultado que
experimentaron que era facil de usar y la experiencia fue agradable, por ende satisfactoria.

La gamificacion en este caso fue utilizada como complemento del proceso de ensefianza-

81




aprendizaje para mejorar y desarrollar las habilidades de los alumnos, con 3 actividades
usando la plataforma jKahoot!

Se presentd un modelo de aprendizaje satisfactorio basado en la usabilidad y la carga

cognitiva con resultados muy favorables.

Conclusiones

En este trabajo hemos demostrado los beneficios que puede presentar a los estudiantes el uso
de una experiencia de gamificacién como escenario de aprendizaje en un curso de educacién
a distancia. Se presentd un modelo de aprendizaje satisfactorio basado en usabilidad y carga
cognitiva. Se ha demostrado que los indicadores de carga cognitiva tienen un impacto
positivo en el aprendizaje satisfactorio de los estudiantes que utilizan escenarios de
aprendizaje gamificado. El trabajo futuro estara orientado a demostrar los beneficios de los
escenarios de aprendizaje con gamificacion en otros cursos de educacion a distancia, con el

objetivo de brindar un estudio comparativo de todos los posibles beneficios, y limitaciones.

En este caso, se demuestra con éxito, que la gamificacion es una buena herramienta para un
modelo educativo, en este caso a distancia, valdria la pena implementarlo en el modelo de

educacion tradicional como una herramienta de apoyo.

En el aspecto psicoldgico del alumnos se destaca el placer que genera el estar interactuando
con actividades que le generan bienestar y al ser una experiencia placentera se genera
dopamina que es llamada la hormona de la felicidad, la cual no solo se genera al realizar
actividades placenteras, también se generan al alcanzar metas y logros, lo cual genera una
sancion de bienestar y relajaciéon esto genera que el alumno al alcanzar ciertas metas o

recompensas se vea motivado para seguir aprendiendo.
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Beneficio de la Gamificacion

A continuacion, se describen algunos de los principales beneficios encontrados sobre el uso

de la Gamificacion en la educacion (Bruder, 2015; Kapp, 2012; Zichermann y Cunningham,

2011).

1.

Incrementa la motivacion: Se refiere a la capacidad de estimular la conducta
de los participantes. Al ir avanzando en retos, metas u objetivos el alumno se
va involucrando cada vez més y por lo tanto en la dinamica de aprendizaje. Al
superar retos le lleva un sentimiento de logro y éxito, esto les motiva a seguir

avanzando.

Genera cooperacion: Las situaciones en el juego permiten el trabajo en equipo
para lograr un objetivo. Esto desarrolla en los participantes habilidades
sociales al tomar el rol de grupo, asi como reconocer las habilidades de los

demas.

Auto conocimiento sobre las habilidades que poseen: La experiencia del
estudiante en el juego le permite que el reconozca sus habilidades o destrezas
al descubrir cuales retos o misiones les es mas facil de conseguir y cuales les

cuestan un poco mas de esfuerzo.

Informa al estudiante de su progreso: La comprension del estatus, de qué tan
lejos esta el participante de su meta, genera un incentivo, retroalimenta y es

una indicacion de progreso.

Favorece la retencion del conocimiento: LoOS juegos generan una mayor
retencion en el aprendiz, pues la emotividad es un elemento que favorece
procesos cognitivos como la memoria. Por ejemplo, Wouters et al. (2013)
evidenciaron que, de acuerdo con un conjunto de estudios revisados, los
juegos son mas eficaces en términos de aprendizaje y retencion que los

métodos convencionales de instruccion.

Provee un ambiente seguro para aprender: Los juegos brindan experiencias

significativas, en un ambiente seguro para explorar, pensar e intentar.
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