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Capitulo 1

1. Introduccion

En este capitulo se presenta la introduccion al tema de investigacion, ademas se
brinda la contextualizacion del problema, también se definen los objetivos, y por
ultimo se detalla la metodologia utilizada y los aportes de esta investigacion en

diferentes ambitos.

Contenido

1.1 Planteamiento del Problema.
1.2 Pregunta de Investigacion.
1.3 Objetivos.

1.4 Metodologia.

1.5 Aportes.

1.6 Estructura del Documento.
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1.1 Planteamiento del Problema

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, se puede observar el poco esfuerzo para
la mejora de la calidad educativa, causando que los estudiantes no se motiven a
seguir aprendiendo.[1], en conformidad con uno de los objetivos estratégicos que
contempla el Plan Decenal de Educacién [2] que considera que la formacién en
Ciencia, Tecnologia e Innovacién y uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) debe ser fundamental para el mejoramiento de la educacién en
Colombia, pero la incorporacion de estas en los sistemas educativos en América

latina ha demostrado poco efecto [3].

En el entorno educativo, existen investigaciones que se centran en comprender el
impacto de las actitudes y las habilidades tecnologicas en el uso de TIC con el
objetivo de mejorar su motivacion e interés. Pese a que el Gobierno Nacional junto
con el Ministerio de Educacion estdn promoviendo la masificacion vy
aprovechamiento de las herramientas TIC, y que, fueron entregadas a las
instituciones educativas del pais 74.266 tabletas electrénicas con el fin de contribuir
al mejoramiento de la calidad educativa, lo que permite apoyar y soportar procesos
de produccion, innovacion y creatividad de los estudiantes [4]; muchos docentes se
niegan a utilizarlas por miedo o por desconocimiento [5]. Algunos creen que el uso
de los instrumentos de las TIC no pueden ser una moda que hay que seguir en la
docencia, utilizando herramientas sin saber siquiera para qué sirven, sino que deben
ser escogidas con juicios criticos para que realmente ayuden a mejorar la calidad
del proceso educativo [6]. Muchos docentes confiesan su temor a usar nuevas
tecnologias porgue sienten que saben menos que sus alumnos; esta es una de las

causas de que los profesores temen usar las tecnologias [7].

Es por esto que, la escuela se percibe como ineficaz y aburrida por muchos
estudiantes. Sin embargo, no todos los docentes son asi, algunos consideran a las

tecnologias como una forma de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje [6].
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Y continuamente, el cuerpo docente busca nuevos métodos, estrategias
metodoldgicas y modelos de ensefianza que logren una mayor motivaciéon en los
estudiantes [8][9]. Se esta de acuerdo en gran medida a que las escuelas confrontan
grandes problemas en torno al compromiso y motivacion por parte del estudiante
[10]. Debido a eso y a la llegada de las TIC, ha hecho que se genere un cambio en
la metodologia de ensefianza tradicional a nivel metodologico y actitudinal en el
escenario educativo de los ultimos afios. Son cambios profundos y transversales
gue afectan el &mbito educativo, desde los modelos de gestion institucional hasta
los procesos pedagogicos y los sistemas de evaluacion tanto para los profesionales
de la ensefianza, como para los propios alumnos [11][4].

El hecho de que se presente un aumento de estudiantes que han iniciado el uso de
herramientas TIC, en sus escuelas o colegios, permite que se comience a pensar
en utilizar estrategias adecuadas para desarrollar el pensamiento computacional a
edades muy tempranas, sin dejar a un lado la motivaciéon y el compromiso en el
aprendizaje [12].

Gracias a la tecnologia, hoy en dia los estudiantes tienen acceso a esta informacién
por fuera de las instituciones educativas, mientras que dentro de ellas el docente
restringe el uso debido a factores como las redes sociales y la seguridad de la
informacion, lo cual contribuye a la disminucion de motivacion en el proceso de
aprendizaje [13]. Numerosas investigaciones realizadas han mostrado la
importancia de la motivacién en el aprendizaje, sin motivacion no hay aprendizaje
[14]. Paises en via de desarrollo como Colombia deben propender por la busqueda
de soluciones y adaptarse a la globalizacion, y para esto deben potencializar nuevas
competencias en las personas, sobre todo en aquéllas que se encuentran en
procesos educativos; fortaleciendo el sistema educativo, motivando e incentivando
al alumno a construir creativamente [11]. Asi, puede definirse que la motivacion

juega un papel relevante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En los procesos de aprendizaje, los juegos y sus elementos son una parte
fundamental para llegar a tener un aumento significativo de la motivacion, la

participacion grupal e individual, la participacion social y los resultados de
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aprendizaje en distintas areas y contextos [15]. Teniendo en cuenta los juegos, la
gamificacién se define como el uso de los elementos de disefios de juegos en
contextos no relacionados con el juego [16], esto soporta el hecho que en algunos
estudios se ha utilizado la gamificacion para mejorar el aprendizaje de estudiantes
[17].

En este sentido, la gamificacion ha sido una herramienta que busca promover un
cambio en la actitud en las personas, utilizando para ello elementos de juego que
llamen la atencion del usuario. Diversos estudios[18][19] sustentan la idea basica
de la gamificacion e indican que a través de los juegos se puede conseguir un
cambio motivacional de una persona, ademas la gamificacion busca aplicar
condiciones propias del juego en un contexto fisico y real como puede ser el aula,

para que las personas puedan aprender de manera ludica y divertida [20].

1.2 Pregunta de Investigacion

Debido a la poca existencia de soluciones educativas basadas en gamificacion y de
la no existencia de catalogos o guias que permitan mejorar la motivacion de los
estudiantes principalmente de los adolescentes en el aula de clase, surge las
siguiente la pregunta de investigacion para este proyecto: ¢Cémo contribuir a la
motivacion del aprendizaje en los estudiantes mediante la utilizacién de un catalogo

de patrones de gamificacion implementados en aplicaciones méviles?

1.3 Objetivos

A continuacion, se describen el objetivo general y los objetivos especificos:

1.3.1. Objetivo General

Proponer un catalogo de patrones de gamificacién implementado en aplicaciones
moviles que contribuya a la motivacién del aprendizaje en los estudiantes entre los

11y 15 afos.
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1.3.2. Objetivos Especificos

e Explorar los métodos de gamificacion en los videojuegos para la
realizacion del catalogo de patrones de gamificacion.

¢ Realizar una clasificacion de patrones de elementos de gamificacion a
nivel de mecanicas, dinamicas y elementos de juego, centrado en la
experiencia ludica en educacion.

e Medir la contribucion a la motivacibn que aportan los patrones de
gamificacién definidos en el catdlogo de patrones de gamificacion
propuesto, mediante una investigacion experimental puro! en una

institucién educativa local a estudiantes entre 11 y 15 afios.

1.4 Metodologia

La metodologia que se siguié para el desarrollo del presente trabajo de grado
fue la de estudio de caso [21] adaptada a las necesidades de éste proyecto de
investigacion, ya que este tiene un enfoque mixto y permite hacer uso del
experimento puro para la validacion del catalogo de patrones de gamificacion.
De acuerdo con este modelo, se pudieron identificar varios lineamientos flexibles
que se adaptaron satisfactoriamente a las caracteristicas del proyecto; a
continuacion, se describe la manera de aplicacién de esta metodologia para la

consecucion de los objetivos previamente propuestos:

1.4.1. Fase de Exploracion

En esta fase se realiz6 un estudio inicial, donde se estructur6 de manera
detallada el proyecto desarrollado, aportando asi, al planteamiento de
estrategias y elementos necesarios para lograr los objetivos del mismo. Se

identificaron de manera clara los conceptos relevantes, ademas, se fortalecieron

1 Es un modelo que emplea grupos de control y equivalencia de los grupos mediante la asignacion
aleatoria o al azar [22], el cual sera adaptado a las necesidades de este proyecto de investigacion.
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los antecedentes que hacen parte de los siguientes nucleos teméticos:
mecanicas de juego, educacién, gamificacion, dinAmicas de juego, taxonomias
de los jugadores, taxonomias de los juegos a través de la consulta de libros,
articulos, monografias, en los temas y demas fuentes de informacion que nos
facilitaron las herramientas necesarias para consolidar la investigacion y asi
poder disponer de criterios suficientes para establecer un estudio robusto. Se
incluye una planificacion general inicial. En dicha fase se hizo entrega del
anteproyecto de trabajo de grado y se complementé el estado del arte realizando

un estudio profundo de los nucleos teméticos.

1.4.2. Fase de Formulacién-Planificacion

Para esta fase, se realizé la clasificacion de los patrones de gamificacion, para
ello se elaborg, aplico y analiz6 una encuesta a treinta (30) estudiantes (de los
grados sexto a octavo) con edades que oscilan entre los once (11) y quince (15)
afios de edad. La encuesta estuvo compuesta de diez (10) preguntas, de las
cuales tres (3) fueron cerradas, dos (2) preguntas abiertas, una (1) de seleccion
multiple con Unica respuesta y cuatro (4) de seleccion multiple con multiple
respuesta, esta configuracion se dio con el objetivo de conocer el interés de los
estudiantes en cuanto al aprendizaje y mecénicas de juego de su preferencia.
Ver Anexo A

1.4.3. Fase de Ejecucion

Para la realizacion de la investigacion experimental segun [22], se desarrolla
una pre evaluaciéon con la cual se identificara el nivel de motivacion inicial de
los estudiantes que sirvi0 para tener un punto inicial para una posterior

comparacion.

Se buscaron, analizaron y procesaron aplicaciones educativas y/o juegos

moviles que cumplieran con los patrones definidos en el catadlogo de patrones
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de gamificacion propuesto en la fase anterior, ademas se tuvo en cuenta la
opinion de los estudiantes obtenida en la encuesta de diagndéstico en cuanto a
tipo de aplicacidon y elementos de juego mas interesantes para ellos. También
se buscaron aplicaciones y/o juegos que no cumplan con los patrones de
gamificacién. Una vez seleccionadas las aplicaciones moviles educativas y/o
juegos a usar, se formaron dos grupos de diez (10) estudiantes al azar con
edades que oscilan entre los once (11) y quince (15) afios de edad, todo esto
con el fin de medir los avances en la motivacion de los estudiantes e identificar
la eficacia del uso de los patrones de gamificaciébn en aplicaciones méviles
educativas frente a aplicaciones que no contienen estos patrones definidos en
el catadlogo propuesto. A uno de los grupos se les entregaron las aplicaciones
moviles que cuentan con los patrones de gamificacién definidos en el catalogo
propuesto y se denominaron grupo de analisis. Por otra parte, en el segundo
grupo, se hizo entrega de aplicaciones moviles educativas y/o juegos que no
cuentan con los patrones de gamificacion, dicho grupo fue denominado como
grupo de control. Los estudiantes interactuaron con estas aplicaciones durante
algunos minutos. En el transcurso de esta actividad y posterior, se evalud el
nivel de motivacién que tienen los estudiantes, y finalmente se realiz6 un
andlisis comparativo con la evaluacion previa a la actividad. Para obtener los

resultados, se tabulo en Excel Ver Anexos Digitales

1.4.4. Consolidacion

Una vez concluida la fase de ejecucion, se procedié a comparar la motivacion
gue se obtuvo mediante la interaccion con las aplicaciones con la motivacion
inicial, posteriormente se hizo la observaron y el analisis de los resultados,
ademas, se realizé la comparacion entre los resultados obtenidos con el grupo
de analisis y el grupo de control, esto con el objetivo de saber si los patrones
de gamificacion que estan incorporados en una aplicacion especifica influyeron
en el aumento de la motivacion de los estudiantes. Con esto se midio la

contribucion que realiza el catadlogo de patrones de gamificacién a la motivacion
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de los estudiantes.

1.4.5. Fase de Documentacion y Divulgacion

En esta fase final se hizo entrega de la monografia del trabajo de grado,
incluyendo en ella los resultados obtenidos de la investigacion. Por ultimo, se
realizd el proceso de sustentacion del trabajo de grado ante los respectivos

jurados de la facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones.

1.5 Aportes

1.5.1 En el ambito académico

Lo que se pretendia realizar con este proyecto era formar un catdlogo de
patrones a través de una clasificacion o agrupacion de patrones de gamificacion
a nivel de mecénicas, dinamicas y elementos de juego, para contribuir a la
motivacion del aprendizaje, ya que segun el Ministerio de Educacién Nacional
de Colombia (MinEducacion), a nivel nacional, una de las principales causas

gue estropean el aprendizaje es la falta de motivacién [23].

1.5.2 En la investigacion

Desde la propuesta planteada meses atrds, y de acuerdo a los trabajos
revisados durante el proceso de revision documental, se queria contribuir a la
motivacion del aprendizaje de los estudiantes usando dinamicas propias de los
juegos que pueden mejorar la experiencia que estan teniendo con respecto a
educacion tradicional.

Asi pues, las principales contribuciones que se consideraron fueron: (i) la
identificacion de un conjunto de necesidades en la educacion actual en el
proceso de motivacion.

(ii) la clasificacion o agrupacion de los patrones de gamificacion a nivel de

mecanicas, dinamicas y elementos de juego.

18



Ademas, teniendo en cuenta que la gamificacion es un area de conocimiento
relativamente nueva, y también que se esta posicionando en la comunidad
cientifica, se aportara un estudio relacionado con esta que va de la mano con

el aprendizaje y desarrollo de los adolescentes.

1.5.3 En el ambito social

Para los jévenes es importante e indispensable tener motivacion para realizar
sus actividades, ya que la falta de interés por el estudio y todo lo que tenga que
ver con el aprendizaje escolar, desinterés que parece venir determinado, entre
otros factores, por la dificultad que han encontrado para comprender las
explicaciones dadas por los profesores, la dificultad de comprender y
aprenderla informacion transmitida por textos escolares [24], hace que el
rendimiento académico de los estudiantes sea bajo. Con este trabajo basado
en los patrones de gamificacion, los jovenes tuvieron una experiencia
significativa para la motivacion del aprendizaje mientras estimulan sus

capacidades cognitivas.

1.6 Estructura del Documento

El presente documento se encuentra organizado por capitulos de la siguiente

manera:

Capitulo 1: Inicialmente se presenta una introduccion al trabajo, se
contextualiza el problema, se plantea la pregunta de investigacién, los objetivos,
la metodologia a seguir y los aportes de esta investigacion en diferentes

ambitos.
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Capitulo 2: Este capitulo se presenta el marco tedrico, mostrando algunas
bases conceptuales sobre la gamificacion, y trabajos relacionados.

Capitulo 3: En este capitulo se presenta el primer acercamiento para la
identificacion de intereses por parte de los estudiantes sobre las aplicaciones
moviles y las dificultades que tienen en sus asignaturas. y se describe el proceso
de eleccion y clasificacion de patrones de gamificacion y la busqueda de

aplicaciones que cumplen con dichos patrones.

Capitulo 4: En este capitulo se detalld6 la metodologia a seguir para la
realizacion del experimento. Ademas, se disefié una encuesta con el objetivo de
medir la motivacién en los estudiantes. Finalmente se planed y ejecuto el

experimento con los estudiantes de la Institucion Educativa Cesar Negret.

Capitulo 5: En este capitulo se realiza el experimento del proyecto en donde se

realiza un analisis de la motivacion y detallan los resultados obtenidos.

Capitulo 6: Y finalmente, en este capitulo se presenta el resumen del proyecto,

conclusiones, recomendacion y trabajos futuros.
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Capitulo 2

2. Revision de la Literatura y Trabajos Relacionados

En este capitulo se realiza una revision y descripcion en detalle de las teorias que
fundamentan la investigacion y ejecucion del proyecto, ademas se definen los
términos mas importantes que se utilizaran en el proyecto como son la gamificacion,
la motivacion y el aprendizaje (activo y significativo), y por udltimo se presentan los

trabajos que se relacionan con nuestra propuesta.

Contenido

2.1 Gamificacion.

2.2 Los juegos Serios.

2.3 La motivacion.

2.4 Aprendizaje Activo y Significativo.
2.5 Trabajos relacionados.
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2.1 Gamificacion

Desde principios de la década de 1980, los investigadores en el campo de la
interaccibn humano-computador (interaccion persona-ordenador) han tratado de
aplicar elementos de disefio de juegos en contextos que no tienen nada que ver
directamente con el entretenimiento. Los primeros estudios se centraron en el uso
de la mecanica del juego que permitiria convertir interfaces de usuario en sistemas
de interaccibn mas placenteros [25]. En los dltimos afios se ha evidenciado un
rapido crecimiento en funcionalidades de software que toman algun tipo de
inspiracion en los videojuegos. Por lo general, toman la forma de una capa de
servicios basada en recompensas y sistemas de reputacion, con puntos, medallas,

niveles y cuadros de honor.

Debido a que gamificacién es un término relativamente nuevo [26], cuenta con
pocas definiciones. En una descripcion general, la gamificacion se define como el
uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no son de juego[27], pero
no so6lo otorgando rasgos caracteristicos de los juegos a una experiencia se
consigue que ésta sea divertida [28]. La ludificacion, o proceso de otorgar una
dimensién de entretenimiento, es necesaria para que una actividad gamificada?
resulte atractiva [19]. Ademas, La gamificacion imparte un proceso de motivaciéon
para lograr la mejora de la participacién y que las personas cambien sus habitos o
realicen actividades, pero que no resultan atractivas [29]. La gamificacion esta
siendo utilizada en distintos ambitos como el marketing, televisién, ventas, y en

especial la educacion.

2 Convertirlo en juego.
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No todo se puede gamificar, lo que no es gamificacién son cosas como:

Advergaming?, Product Placement* o Brand in-game?® [30].

Figura 1. Adornando la calle a lo pac-man con papel [31]

Este proyecto se centra en la Gamificacion orientada a un ambiente educativo y
colaborativo, por lo tanto sera importante la incorporacion de elementos de juego en
un contexto de aula para que los estudiantes se comprometan con el aprendizaje

por medio de actividades que les brinden experiencias verdaderamente ludicas [10].

Es necesario tener claridad sobre el significado de gamificacion y para esto se deber
tener en cuenta los siguientes elementos de juego que se puede incorporar en un

ambiente de juego o de no juego con el fin de gamificarlo.

2.1.1 Herramientas de la Gamificacion

2.1.1.1 Mecanicas

Son una serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar, que
generen una cierta “adiccion” y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles
retos y un camino por el que transitar, ya sea en un videojuego, o en cualquier tipo

de aplicacién [32]

3 Estrategia publicitaria en la que se hace uso de videojuegos para generar una reaccién en el publico.

4 Es una técnica publicitaria que consiste en la insercién de un producto, marca o mensaje dentro de la narrativa del
programa (mostrado, citado o utilizado por los actores).
5 Incluir una parte del mundo real en un juego.
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Retos, los retos son los desafios del juego, los que favorecen el afan de auto
superacion de usuario. Los retos potencian que los usuarios compitan entre
si y se sientan mas motivados a la hora de seguir jugando [33]
Oportunidades, competicion y colaboracion, planteando la forma idénea en
la que comportarse en el juego los participantes.

Dentro de las oportunidades el jugador tendra diferentes turnos, distintas
formas de interactuar contra el juego o contra otros participantes.

Se podran dar también asociaciones entre jugadores a modo de cooperacion
o formar equipos para cumplir el reto o la meta.

La superacion de retos u obstaculos ird dando puntos a los participantes.
Otros elementos seran la clasificacion, de participantes en funcion de sus
puntos, y la definicion de niveles.

Realimentacion o feedback, indicard el hecho de obtener premios por
acciones bien realizadas o completadas.

Es la recompensa visible que se obtiene al superar el reto propuesto. Estos

pueden ser fisicos o virtuales -en forma de badge-[33].

<

8, ¢

\\ . : RV S

Figura 2: Game elements: [34]
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2.1.1.2 Dindamicas

Las dinamicas del juego tienen que ver con las motivaciones intrinsecas que nos

impulsan a seguir jugando [33]. Entre ellas cabe destacar

Restricciones del juego: la posibilidad de resolver un problema en un
entorno limitado.

Narrativa o guion del juego: que permitira dar una idea general del reto al
participante.

Estatus, el reconocimiento es uno de los elementos claves del juego. El
sentir que formas parte de una comunidad y que puedes posicién arte como
lider de ésta hace que los jugadores se sientan mas atraidos y motivados
para seguir jugando [33].

Emociones: como la curiosidad y la competitividad que surgen al
enfrentarse a un reto.

Progresion del juego, es importante que haya una evolucién, una sensacion

de avance en el reto y en el juego. Es importante que el jugador sienta que

mejora en el juego.

2.1.1.3 Componentes

Elementos concretos o instancias especificas asociadas a los dos anteriores.

Pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de la creatividad en que se

desarrolle el juego [35], se destacan:

Logros, regalos, conquistas y/o avances, es importante que se satisfagan una
0 mas necesidades de los participantes.

Avatares

Insignias

“Malos” de final de nivel (Boss Fights)

Combates

Desbloqueos: contenido bloqueado, para abrir.
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e Niveles

e La formacién de equipos motiva la socializacion y la sensibilizacion de las
personas en unirse para competir, lograr objetivo comun, obtener una
recompensa final, etc.

e Puntos

e Tablas de clasificacion

e Pruebas

e Objetos virtuales

2.1.1.4 Taxonomia de la Diversion

En la gamificacion, la diversion es la clave para crear la motivacion, la adiccion y la
viralidad, que hacen un juego exitoso y agradable para los jugadores. A menudo,
los disefiadores de juegos pierden de vista ese objetivo y tienden a centrarse en los
aspectos tangibles del sistema (puntos, insignias, tablas), pero los juegos no son
s6lo bucles de actividad, normas o disefio; json también diversion! [36].

Nicole Lazzaro [36], investigador, disefiador de juegos, fundador y Presidente de
XEODesign Inc®, ademas, cree que, los juegos mas vendidos utilizan las emociones
a partir de cuatro tipos de interacciones para captar la atencién y motivar a los

jugadores:

e La gente de la diversién (Amistad) "La gente de la diversion ofrece la
excusa para pasar el rato con los amigos. La gente es adictiva, y estas
mecanicas en el tiempo a construir lazos sociales y el trabajo en equipo. Todo
el mundo quiere pasar mas tiempo con sus amigos "[36].

o Facil Diversion (novedad) La curiosidad de la exploracion, el juego de roles,
y la creatividad. "La diversion facil inspira exploracion y juego de roles.

Diversion estados de fallo, fantasias, o simplemente disfrutar de los controles

6 Es una empresa de consultoria, ofrece servicios de investigacion y disefio de la experiencia del
jugador en los Estados Unidos.
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encanta y capturan la imaginacion. diversion facil es el plastico de burbujas
de un disefio de juego " [36].

o Diversion duro (Reto) "La diversion duro proporciona la oportunidad para el
desafio, el dominio, y la sensacion de logro. diversion duro centra la atencion
con un objetivo, restricciones, y la estrategia " [36].

o Diversion Seria (Significado) "La diversion seria juega deliberadamente
cambios en como los jugadores piensan, sienten, se comportan, o hacer una
diferencia en el mundo real. La emocidén de los juegos aviva tareas aburridas

de lo contrario. diversion seria es jugar como terapia "[36].

Pero la Gamificacion no consiste Unicamente en puntos, insignias (badges) o
presentar tableros de posiciones (leaderboards) en una aplicacion de manera
arbitraria, realmente va mucho mas all4, se trata de cdmo enganchar o motivar a un
usuario para conseguir que realice una actividad de la manera mas adecuada
posible [37].

2.1.1.5 Mecanismos de la Gamificacion

Las mecénicas de la gamificacion comunes en los juegos y videojuegos permiten
gue los alumnos adquieran un compromiso para superar los distintos retos a los que
se les somete. Entre las mecénicas de mayor aceptacion se destacan: points
(puntos), badges (trofeos) y leaderboards (tablas de posiciones)[38].

e Puntos: Nos hacen sentir que hemos ganado algo, Son un indicador del
status’ de una persona en un contexto determinado [38].

e Premiacion: Son las representaciones de los logros, representan una
identificacion visual de que hemos conseguido llegar a un determinado nivel

dentro del sistema [39].

"Posicién social que una persona tiene dentro de un grupo o una comunidad.
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® Tablas de posiciones: Son las clasificaciones que se les hacen a los
jugadores para que sepan cOmo van con respecto a sus demas jugadores.

[38].entre otras.
2.2 L.os Juegos Serios

El término Juegos Serios se establece en 2002 en la Serious Games Initiative.Un
juego serio es una prueba mental que se realiza a través de una computadora de
acuerdo a unas reglas determinadas, que usa la diversion como modo de formacion
gubernamental o empresaria, con objetivos relacionados con la educacion, la
sanidad, la politica o la comunicacion estratégica [40]. Los juegos serios pueden
ayudar a la comprension de conceptos o servir como medio de comunicaciéon o para

efectos publicitarios.

Unas de las principales ventajas, es que esta modalidad permite a los usuarios la
adquisicién de ciertos roles con responsabilidad, con un conjunto de competencia
que los capacita para una condicion real en un area especifica disefiada por los
instructores, con la finalidad de puedan asumir y cumplir bien un rol a la hora de
enfrentar una situacion real. Este tipo de juegos permiten la estructuracién del
lenguaje y el pensamiento, actla sistematicamente sobre el equilibrio
psicosomatico; posibilita aprendizajes de fuerte significacidn; invita a la participacion
activa por parte del jugador; desarrolla la creatividad, competencia intelectual,

fortaleza emocional y estabilidad personal [41].

La diferencia absoluta entre los Juegos Serios y la Gamificacion se fundamenta en
que los Juegos Serios se enfocan netamente en el aprendizaje mediante una
historia que sumerge al jugador en un contexto y su duracién es larga para llegar a
un fin, mientras que la gamificacion no esta necesariamente enfocada en el
aprendizaje, si no puede ser utilizado para otro tipo de producciones como el

entretenimiento, la publicidad etc.
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2.3 La Motivacion

La motivacion es el conjunto concatenado de procesos psiquicos (que implican la
actividad nerviosa superior y reflejan la realidad objetiva a través de las condiciones
internas de la personalidad) que al contener el papel activo y relativamente
autonomo y creador de la personalidad, y en su constante transformacion y
determinacion reciproca con la actividad externa, sus objetos y estimulos, van
dirigidos a satisfacer las necesidades del ser humano y, como consecuencia,
regulan la direccion (el objeto-meta) y la intensidad o activacion del comportamiento,
y se manifiestan como actividad motivada. La motivacion despierta, inicia, mantiene,
fortalece o debilita la intensidad del comportamiento y pone fin al mismo, una vez
lograda la meta que el sujeto persigue ademas es una compleja integracién de
procesos psiquicos que implican la actividad nerviosa superior. Los reflejos
psiquicos, ideales, se producen en virtud del funcionamiento fisiolégico del cerebro.
Motivacion y actividad nerviosa superior son 2 facetas esencialmente distintas, pero
inseparablemente unidas. La motivacion es un fenémeno psiquico, ideal, subjetivo
[42].

En una definicion mas sencilla, la motivacion es el atributo que nos mueve a hacer

0 no hacer algo [43][44].

2.3.1 La Importancia de la Motivacion en la Educacion

Siempre se apela a una falta de motivacion como uno de los principales problemas
en la educacion; tanto por parte de los docentes quienes sienten que su trabajo no
esta resultando todo lo productivo que cabria esperarse, como por parte de los
alumnos que no encuentran un reto, atraccion, o una utilidad hacia aquello que se

les ensefia [19].

Se debe hacer distincion entre dos categorias, dependiendo del tipo de estimulo

gue propicie la motivacién: las extrinsecas como la recompensa e intrinsecas como
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la competencia. A continuacion, se detallan estos dos conceptos:

e Motivacion Intrinseca. Es la que proviene del interior de uno mismo. Nos
cuesta poco motivarnos, deseamos hacerlo, no necesitamos recompensas
[45].

e Motivacion Extrinseca. Es mas facil de crear que la intrinseca. Es la que
proviene del exterior. Se obtiene porque tiene asociado un objetivo final. Se

realiza con el fin de alcanzar algun resultado como una recompensa [45].

2.4 Aprendizaje Activo y Significativo

El Aprendizaje activo es, simplemente, "aprender haciendo”. No es posible aprender
por otra persona, sino cada persona tiene que aprender por si misma. Promueve el
dialogo, la colaboracion, el desarrollo y construccion de conocimientos, asi como
habilidades y actitudes [46]. Las actividades con Aprendizaje Activo se caracterizan
por ser motivadoras y retadoras, orientadas a profundizar en el conocimiento,
ademas de desarrollar en los alumnos las habilidades de busqueda, analisis y
sintesis de la informacién, ademas de promover una adaptacion activa a la solucién
de problemas. Con énfasis en el desarrollo de las competencias de niveles simples

a complejos. [46]

El aprendizaje significativo es aquel mecanismo humano en el que ideas
expresadas simbdlica-mente interactian de manera sustantiva y no arbitraria con lo
gue el aprendiz ya sabe. Sustantiva quiere decir no literal, que no es al pie de la
letra, y no arbitraria significa que la interaccién no se produce con cualquier idea
previa, sino con algun conocimiento especificamente relevante ya existente en la

estructura cognitiva del sujeto que aprende [47].
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2.5 Trabajos Relacionados

En [18] crearon una plataforma de aprendizaje e-learning en el cual introdujeron
elementos de gamificacion. Realizaron una experiencia gamificada en un curso
universitario utilizando la plataforma de aprendizaje y un plugin que ellos mismo
desarrollaron para tal fin. En el curso, creaban ejercicios opcionales disefhados para
mejorar las habilidades de los alumnos y para poder obtener mejores resultados en
los examenes finales. Los ejercicios los podian descargar de una plataforma e-
learning en el formato PDF[18]. Los autores del trabajo han creado un plugin de
trabajo que proporciona los mismos ejercicios de una manera gamificada. El objetivo
del plugin, es aumentar la motivacion del estudiante hacia la realizacién opcional de
ejercicios a través del uso de recompensas y mecanismos de competencia. La
propuesta que realizaron estos autores, fue probada y que, para lograrlo, usaron
varios instrumentos como encuestas, y la plataforma e-learning donde los
estudiantes realizaron una prueba corta para ver sus conocimientos, previamente
haber creado su perfil. Con los resultados obtenidos durante varias actividades en
la plataforma en donde los estudiantes fueron acumulando puntos y la motivacion
se vio en aumento. La principal diferencia de este trabajo con la propuesta
planteada, es que alli se introdujeron elementos de gamificacién en una plataforma
para que los alumnos obtuvieran mejor resultados en examenes y de esa manera
se lograra aumentar la motivacion, alli no hacen uso de patrones de gamificacion, a
diferencia de este trabajo donde si se tiene presentes los ya existentes para plantear
una clasificacion o agrupacién de los patrones de gamificacidn a nivel de mecanicas,
dinamicas y elementos de juego para contribuir a la motivacién del aprendizaje en

los estudiantes.

En [48] identifican algunos patrones de gamificacion, estos patrones sirven para
permitir a las empresas en el comercio electrénico de entender qué aspectos de sus
servicios pueden mejorar potencialmente y cuales no a través de la gamificacion de

una manera eficaz.
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Este tipo de patrones de gamificacion se lleva a cabo cuando la experiencia de
navegacion en si es gamificada en una tienda online los cuales se utilizan para
afiadir un toque ladico a la exploracion de los productos ofrecidos. En general, el
enfoque de gamificacion y la experiencia de navegacion se presta a las empresas
que tienen una amplia gama de productos diferentes y que quieren ayudar al usuario
para explorarlas de una manera divertida, los patrones fueron implementados en un
sitio web para su evaluacion, han tenido un impacto muy positivo para el sitio web.
Desde la implementacion de este, se ha aumentado el compromiso y la entrega de
un 70% y un ascenso global de 935% Las "acciones “sociales en Facebook se han
levantado casi seis veces, en comparacion con el disefio anterior. también
mencionan una mejor tasa de conversion que se incremento en aproximadamente
un 18% cada uno mes y llevado a un total de elevacion 3000% de los clics de
compra. Por lo tanto, esta claro que el uso de las mecénicas de juego ha mejorado
notablemente la experiencia en la plataforma. Sin embargo, hay algunos puntos
débiles evidentes en el disefio. Los mecanismos y la dinamica sélo pueden
funcionar de manera eficiente, si se agregan nuevos elementos sobre una base
regular [48].

Este trabajo esta enfocado en el comercio electronico usando patrones de
gamificacién, a diferencia de nuestra propuesta que esta enfocada en un contexto
educativo y que utilizara los patrones de gamificacion para realizar el planteamiento
de una clasificacion o agrupacién de los patrones de gamificacion a nivel de
mecanicas, dinamicas y elementos de juego para contribuir a la motivacion del

aprendizaje en los estudiantes.

En [49] describen un conjunto de patrones como una solucién al problema de la
colaboraciéon en videojuegos sociales y colaborativos. Estos patrones pueden
ayudar a los desarrolladores a comunicar el conocimiento arquitecténico, ayudar a
las personas a aprender un nuevo paradigma de disefio o estilo arquitecténico, y

ayudar a los nuevos desarrolladores de superar las dificultades de la inexperiencia
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frente a la construccion de este tipo de entornos de aprendizaje colaborativo
basados en juegos. Los patrones ofrecen ejemplos de soluciones al problema de
obtener informacién util sobre lo que ocurre durante el proceso de aprendizaje o al
final del mismo. Asi, se define un conjunto de patrones que proporcionan directrices
para disefar los mecanismos de evaluacion necesarios para apoyar los procesos
de aprendizaje colaborativo en los entornos de aprendizaje basados en juegos o
Game Based Learning Environments (GBLE) [49]. En este trabajo se describen un
conjunto de patrones de disefio como una solucion al problema de la colaboracion
en videojuegos sociales y colaborativos. Estos patrones pueden ayudar a los
desarrolladores a comunicar el conocimiento arquitectonico, ayudar a las personas
a aprender un nuevo paradigma de disefio o estilo arquitectonico, y ayudar a los
nuevos desarrolladores de superar las dificultades de la inexperiencia frente a la
construccion de este tipo de entornos de aprendizaje colaborativo basados en
juegos. A diferencia de este trabajo que es netamente colaborativo, la propuesta de
trabajo va encaminado a contribuir a la motivacion del aprendizaje mediante la
utilizaciéon de un catalogo de patrones de gamificacion a nivel de mecanicas,

dindamicas y elementos de juego.

En [50] han analizado siete sistemas de gamificacion e identificaron patrones
comunes a dos 0 mas aplicaciones de gamificaciéon, En el articulo presentaron los
patrones como la descripcion semi-formal de las reglas de juego para gamificacion
de los sistemas de informacién de negocios. Las aplicaciones analizadas tenian
atributos comunes: centrados en el usuario, lo que significa que todos ellos tienen
el concepto de jugador en ellos; la interaccidn del usuario con el sistema que activa
el modo de juego basico; reglas de juego en una u otra forma; elementos de la
interfaz orientada a juego tales como chapas y tablas de clasificacién. Para las
descripciones de los patrones utilizaron una breve descripcion de lo que hace el
patron, cuales son las situaciones en que se aplica, consecuencias de usar el
patron, patrones relacionados. Los patrones los modelaron mediante un framework

de modelado (Machinations game modelling framework), eso les permitid que la
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idea de prototipo fuera mas rapida para asi ponerlas a prueba lo mas rapido. El
trabajo [50] lo utilizaron en un estudio de caso en el cual utilizaron un Sistema de
Gestidn de Proyectos (PMS). EI PMS tiene un bosque, tabla de posiciones, tabla de
placa y de proyectos como elementos principales de gamificacion. Cada elemento
tiene su proposito. 1) La tabla de clasificacion crea competencia entre los
empleados individuales y permite determinar un ganador del juego, que debe ser
otorgado de forma adicional. 2) La junta de placas permite la observacion de los
empleados de habilidades. En la placa insignia del arco empleados ordenada por el
numero total de tarjetas de coleccidén. Cada placa representa una habilidad y tiene
su propio nivel. El progreso entre los niveles se muestra como una barra de
progreso. 3) El bosque de proyecto proporciona el elemento de escalabilidad para
representar el tamafo de los diferentes proyectos. Este trabajo utiliza patrones de
gamificacién en un contexto laboral, la propuesta planteada sigue esta misma linea
de investigacion, pero enfocado en la parte educativa, utilizando patrones de
gamificacion y haciendo una clasificacion o agrupacién teniendo en cuenta
mecanicas, dinamicas y elementos de juego, dar puntos por cosas que sean
interesantes, asignar recompensas a esos puntos y mostrar ranking de resultados
y asi volverlo un catalogo de patrones de gamificacion para contribuir a la motivacién

del aprendizaje en los estudiantes [50].

En [51] Gamification Spectrum es un marco que han desarrollado y han patentado
para la organizacion de las herramientas existentes de gamificacién, ellos describen
el funcionamiento de 9 patrones de gamificacion para empresas que crearon. Los
patrones de gamificacion los han realizado mediante las herramientas comunes
como son puntos, insignias, tablas de clasificacion, con esto, identificaron 2
propiedades de explotacion muy importantes acerca de las herramientas de
gamificacion: periodo de escalabilidad y sostenibilidad. Como resultado, los
practicantes de gamificacion deben elegir la herramienta adecuada en funcion de lo
que estan tratando de lograr y decidir si es mas importante para conducir el

comportamiento de mucha gente, o es mas importante cambiar el comportamiento
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durante mucho tiempo. No hay una sola herramienta de gamificacién que puede
alcanzar la escala y la sostenibilidad [51]. Estos patrones pueden ser utilizados para
ayudar a elegir las herramientas adecuadas para lograr los comportamientos que
desea que las personas realicen, por la cantidad de tiempo que se desea, el trabajo
a realizar sigue esta misma metodologia, a diferencia de este que utilizan los
patrones de gamificacién para ver el comportamiento de las personas, la propuesta
de trabajo se clasificara o agrupara los patrones gamificacién para poder hacer el
catalog6é de patrones de gamificaciéon y aplicarlos en aplicaciones moviles, para

contribuir a la motivacién del aprendizaje en los estudiantes [51].

En [19] los autores presentan dos estrategias didacticas innovadoras que surgen
desde el ambito educativo: el aprendizaje basado en juegos (GBL, del término inglés
Game-Based Learning) y la gamificacion de los procesos de ensefanza-aprendizaje
aprovechando mecanismos y estrategias propias de los videojuegos. Las
estrategias pretenden incorporar las potencialidades de los videojuegos para
fomentar una participacién activa de los estudiantes y para conseguir un aprendizaje
significativo. EI GBL consiste en el uso de juegos o videojuegos con una finalidad
educativa, ya sea para ensefiar conceptos, actitudes, hechos, etc. Pero también
piensan que el mayor reto que se plantea a los profesores es como incluir en las
aulas el uso de videojuegos, a los que ellos probablemente no estén
acostumbrados. Los videojuegos son una herramienta educativa muy potente, la
destacan por motivar a sus usuarios, ya que se disefian con ese fin, aprovechando
esta motivacion para incorporar fines educativos a la experiencia ludica. De hecho,
su uso implica la elaboracion de estrategias y desarrollo de conocimientos
especificos, propios del contenido y de la jugabilidad de cada juego. La gamificacion
en este caso, puede ser una buena opcion para propiciar la motivacion intrinseca,
aseguran ellos con el planteamiento de actividades que permitan al alumno tomar
decisiones, establecer sus propias metas y la manera de llegar a éstas. Es decir, la
actividad gamificada debe tener un planteamiento que permita una exploracion libre,

con diferentes aproximaciones, en la que equivocarse sea un estimulo para
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encontrar la solucion correcta. Esta propuesta al igual que el presente trabajo, se

relacionan con el uso de la gamificacion y educacion, pero en la propuesta de

trabajo, la idea es buscar cosas que se repiten en un proceso de gamificacion y

decir que es un patrdn, y clasificarlo.

En la siguiente tabla se resume las caracteristicas mas relevantes de estudios

relacionados, identificando claramente cada uno de los aspectos que aportan a la

propuesta de trabajo:

Propuesta

Estudio
realizado en
instituciones

educativas

Fomentacién
de la
motivacion

Utilizacion
de la
Gamificacion

Metodologia
Utilizada

“Gamifying
learning
experiences:
Practical
implications
and
outcomes’[18]

Si

Si

Si

Desarrollo

“Exploration of
Gamification-
Patterns” [48]

No

No

Si

Implementacién

“Modelado y
Evaluacion de
la Interaccion
en el
Aprendizaje
CSCLy
Juegos
Colaborativos”
[49]

No

No

Sl

Estudio de
caso

“Gamification
Patterns for
Gamification
Applications”
[50]

No

No

SI

Estudio de
Caso

The
Gamification
Spectrum,

No

No

SI

Estudio de
Caso
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[51]

“Videojuegos
y gamificacion
para motivar No Si Sl
en educacion”
[19]

Estudio de
Caso

Tabla 1: Caracteristicas relevantes

En la Tabla 1 se muestra una taxonomia en la cual se hace referencia a cuatro
criterios de comparacion de los diferentes trabajos encontrados en el estado del
arte:

Estudio realizado en instituciones educativas: Hace referencia a si las

propuestas fueron o no realizadas en una institucién educativa.

Fomentacion de la motivacion: Hace referencia a si fomentan o no la motivacion

Utilizacién de la Gamificacién: Hace referencia al uso o no uso de la gamificacién

en su propuesta.

Metodologia Usada: Hace referencia a como se llevd a cabo el estudio

En esta taxonomia (Tabla 1) se puede observar que se han planteado diferentes
propuestas utilizando patrones de gamificacion, pero a grandes rasgos no se ha
propuesto aun una clasificacidon o agrupacién de estos patrones de gamificacion
directamente a adolescentes; por lo tanto, en este proyecto se planteara un catalogo
que abarque los anteriores aspectos dirigido a adolescentes de 11 a 15 afios. De

esta manera poder contribuir a la motivacién del aprendizaje en los estudiantes.

Seleccién de fuentes: Fue necesario realizar indagacion acerca de la bibliografia
cientifica de la cual se podria disponer y dar cuenta del estado en que se encontraba
el tema en estudio. Inicialmente se acogieron las etapas de la metodologia
planteada por Barbara Kitchenham [52], donde se definen los términos y cadenas
de busqueda, ademas de las bases de datos de consulta y filtros aplicados para
conseguir la informacion con mayor relevancia que puedan dar un nivel alto de
certeza en cuanto al vacio de conocimiento a resolver. De acuerdo a los términos

abordados en este capitulo, se usaron las siguientes cadenas con conectores
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l6gicos “AND” y “OR” para realizar las busquedas “Gamification Patterns® OR
"Patrones de Gamificacion” AND “Gamification Elements® OR “Elementos de
Gamificacion”. La lista de bases de datos seleccionadas para realizar la revision fue:
ScinceDirect, SCOPUS, Google Scholar (como motor de busqueda bibliograficas).
A partir de los resultados obtenidos se filtraron y seleccionaron los articulos méas
importantes de acuerdo a los criterios de inclusion y exclusion que incluian la lectura
de titulo, abstract y por ultimo el articulo completo. Ademas de otros filtros como
fecha e idiomas, donde se consideraron los articulos publicados posterior a 2010 en

idioma inglés y espafiol.
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Capitulo 3

3. Clasificacion Patrones de gamificacion

En este capitulo se describe la identificacion de intereses por parte de los
estudiantes sobre las aplicaciones moviles y las dificultades que tienen en sus
asignaturas. Ademas, se presenta el proceso de seleccion y clasificacion de los
patrones de gamificacién y la consecucion de aplicaciones que cumplen con dichos

patrones.

Contenido

3.1 Encuesta de Diagnostico.

3.2 Definicion de la clasificacion de los patrones de gamificacion.
3.3 Eleccidn de los patrones de Gamificacion.

3.4 Clasificacion de los patrones de Gamificacion.

3.5 Aplicaciones que cumplen con los patrones de Gamificacion.
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3.1 Encuesta de Diagnostico

Es necesario contar con un diagndstico inicial, que demuestre el estado actual de
los estudiantes en cuanto a su motivacion para aprender, para ello se debe tener un
punto de partida en la seleccién de patrones de gamificacion adecuados que se
utilizan en la educacion. Para tal fin, se disefid una encuesta que nos permite
identificar los intereses de los estudiantes respecto a las aplicaciones moviles que
han utilizado o lo que les gusta de ellas. Para la consecucién de este objetivo, se
utilizaron las fases de preparacion ejecucion o recoleccién de datos y evaluacion de

resultados como en [53] adaptado a las necesidades de este proyecto.

o Fase de Planificacion: En la encuesta se plantearon 10 (diez)
preguntas, las cuales nos permitieron conocer los intereses de los
estudiantes. Las dos primeras preguntas tenian el objetivo de conocer
cuanto tiempo los estudiantes hacen uso de dispositivos moéviles para
jugar y qué tipo de juegos les gusta mas, con el fin de tener una idea
del tipo de contenido que debe tener una aplicacion educativa movil
que aporte en el aumento de la motivacion de los estudiantes; Las
siguientes 3 (tres) preguntas permitio recolectar informacion sobre las
aplicaciones que utilizaron durante la actividad, lo que les gustd y lo
gue no de esas aplicaciones, esto apoya la eleccion de los géneros de
juegos especificos para la identificacién de patrones de gamificacion
presentes en estos géneros; La siguiente pregunta se hizo con el
objetivo de conocer los elementos de juego que les motivan a seguir
usando una aplicacién movil, esto da un acercamiento a los posibles
patrones de gamificacién que sean de interés para los estudiantes; La
siguientes 3 (tres) preguntas indican si han usado aplicaciones méviles
educativas y si estan interesados en realizar un proceso de
aprendizaje continuo mediante el uso de este tipo de aplicaciones, con

el fin de conocer el impacto que se tiene en la motivacion al usar
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aplicaciones moviles en el aula; La dltima pregunta se realiza para
conocer cudles son las asignaturas que se les dificulta mas en el
aprendizaje, de esta forma podemos realizar un experimento centrado
en dichas asignaturas problema, ya que se puede evidenciar de una
mejor manera un cambio en la motivacion. Dicha encuesta se llevo a
cabo en la Institucion Educativa Cesar Negret Velasco de la ciudad de
Popayan con alumnos de edades entre los 10y 15 afios. Para conocer

en detalle la composicion de la encuesta ver Anexo A.

Fase de ejecucidon o Recogida de datos: Para esta fase, el proceso que se
llevdo a cabo fue el siguiente: (i) Se le solicité al docente a cargo que
seleccionara 4 grupos de 9 estudiantes de sexto a octavo, debido a que en
esos grados se encontraban los estudiantes de las edades antes
mencionadas, considerando que dichos estudiantes cuenten con diferente
rendimiento académico, que quisieran participar de manera voluntaria, y que
tengan en su historial un buen comportamiento disciplinario. Se obtuvieron
entonces un total de 36 estudiantes debido a la disponibilidad por parte de la
institucion y de recursos, con los cuales se trabajo en sesiones diferentes
agrupados por grado escolar. (ii) A cada estudiante de cada grupo se le hizo
entrega de una tableta con distintas aplicaciones moviles educativas y/o
juegos con las cuales iban a interactuar durante 20 minutos. (iii) Una vez
finalizado el tiempo se les pidié que respondieran la encuesta para conseguir
sus opiniones de una forma rapida. Los resultados obtenidos se muestran en

la siguiente seccion.
Fase de Evaluacién de resultados: Los resultados obtenidos son los

siguientes, estos resultados, fueron tabulados en Excel, los cuales estan

adjuntos en los Archivos digitales:
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En la Figura 3, se muestra que el 44% de los estudiantes son nifias y el 56% son

nifios, teniendo asi una representacion significativa de los dos géneros. Esto permite

tener dos puntos de vista diferente para analizar su perspectiva sobre la tematica

de la encuesta.

Mujeres
44% Hombres

56%

® Hombres ® Mujeres

Figura 3: Porcentaje de personas encuestadas por genero

En la Figura 4 se muestra la cantidad de horas dedicadas al uso de las aplicaciones

moviles por parte de los estudiantes, como se puede observar, El 25% de los

encuestados no posee dispositivos moviles, el 19% juega dos horas y el 17% no

juega en sus dispositivos, siendo estos los valores mas significativos para el

analisis.

25%
20%
15%
10%

5%

0%

25%

19%
17%
14%
11%
8%
6%

No juega No tiene 1 hora 2 horas 3 horas 4 horas Masde4
dispositivo horas

Figura 4: Horas que le dedica a jugar en dispositivos moviles
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En la Figura 5 se observa los tipos de juegos que mas les gusta jugar a los
estudiantes de género masculino encuestados. Alli se resalta que los mayores
porcentajes fueron obtenidos por los juegos de accion, deporte y aventura, por el

contrario, los de menor acogida con los de puzzle, rol y misterio.

25% 22%

20% 16%
14%
13%
15% 1% 11%
10%
5%
% 3%
5% 1% % 1%
o
0%
& f—})%\ Q}/bc’ ISP < o&/b '5‘06 &°
Y <& & & R & & N S R &
a&\ & S Q & & S \
("b
VS

Figura 5: Tipo de juegos que utiliza para jugar (Hombres)

En la Figura 6 se observa los tipos de juegos que mas les gusta jugar a las
estudiantes de género femenino encuestadas. Dando como resultado una mayor
afinidad con los juegos de deportes, educativos y aventura. Y los de menor acogida

son los de rol, puzzle y carreras.

Es de aclarar que hay una gran diferencia entre los dos géneros en el gusto por las
aplicaciones de temética educativa, los hombres tienen un 3%, mientras las mujeres

cuentan con el 17%.
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Figura 6: Tipo de aplicaciones que utiliza para jugar (Mujeres)

En la Figura 7 se observa el porcentaje de estudiantes que utilizé cada una de las

aplicaciones. Donde se evidencia la utilizacién del Piano Tiles como favorita con un

38%, seguida de Temple Run con 18% y Pacman con 13%, el porcentaje restante

fue distribuido equitativamente dejando ver la poca acogida que tuvieron juegos

como Minecraft (1%) y juegos mentales (3%).

40% 38%
35%
30%

25%

20% 18%

15% 13%
10%
10% 8%
6%
5% 3%
1%
L

0%
Piano Temple ColorRun PacMan  Angry Entrega
Tiles Run Birds Pizza
Moto

Mentales

Juegos Minecraft Calculo
Mental Sky

3%
I =
-

Rolling

Figura 7: Aplicaciones que utilizaron en la actividad de diagnéstico en general

En la Figura 8 se muestra el porcentaje obtenido de cada uno de los elementos de

juego que motiva a los estudiantes de género masculino a seguir utilizando una
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aplicacion. Observamos que tener retos, ganar experiencia y conceder una
premiacion son los aspectos que sobresalen entre los gustos de los estudiantes de

género masculino encuestados.

Personalizar personaje Obencién de puntos

NG 12%

10% /
l Premiacion
20%
. “_Tabla de posiciones

10%

® Obencién de puntos = Premiaciéon = Tabla de posiciones

Ganar experiencia B Tener retos ® Personalizar personaje

Figura 8: Elementos de juego que motivan a los estudiantes a seguir utilizando una aplicacion

En la Figura 9 se muestra el porcentaje obtenido de cada uno de los elementos de
juego que motiva a los estudiantes de género femenino a seguir utilizando una
aplicacion. Observamos que tener retos, ganar experiencia y conceder una
premiacion son los aspectos tenidos en cuenta por los estudiantes de género

masculino encuestados.

Se puede observar que ambos géneros les gustan tener retos con los cuales se
ponga a prueba su habilidad, siendo el 28% de los estudiantes de género masculino
y 29% de las estudiantes de género femenino la mayoria entre sus géneros con
estas preferencias.
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Obencién
de puntos Premiacién
21% 22% 7%

Tener retos .

29%

Personalizar
personaje

\_ Tabla de posiciones
7%

—__Ganar experiencia
14%

® Obencién de puntos ® Premiacion
= Tabla de posiciones Ganar experiencia
® Tener retos § Personalizar personaje

Figura 9: Elementos de juego que motivan a las estudiantes a seguir utilizando una aplicacion

En la Figura 10 se muestra los resultados obtenidos relacionados con los
estudiantes respecto su experiencia previa en el uso de aplicaciones mdviles
educativas, especificamente aquellos que piensan que tendrdn mas interés en las
materias mediante el uso de aplicaciones méviles para el aprendizaje. Se observa
que el 69,7% de los estudiantes que tienen interés en usar aplicaciones moviles
educativas han hecho uso de ellas anteriormente, mientras que el 30,3% no han

usado este tipo de aplicaciones.

70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%

10,0%

0,0%

Han usado App No han usado App
educativas antes educativas antes
M Porcentaje 69,7% 30,3%

Figura 10: Porcentaje de estudiantes interesados en el uso de aplicaciones moviles

En la Figura 11 se muestra los resultados obtenidos con el otro grupo de

estudiantes que no creen que un mayor interés en las materias mediante el uso de
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aplicaciones moviles para el aprendizaje. Se observa que el 33,3% de estos
estudiantes han usado previamente aplicaciones moviles educativas y que el 66,7%

restante no las han usado

70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

Han usado App No han usado App
educativas antes educativas antes
M Porcentaje 33,3% 66,7%

Figura 11: Porcentaje de estudiantes no interesados en el uso de aplicaciones moviles

En la Figura 12 se evidencia que historia es la materia que mas dificultad presenta
a los estudiantes encuestados, obteniendo un 39%, seguido por inglés con un 22%

y matematicas con un 17%.

39%
40%

35%

30%

25% 22%
20% 17%
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Figura 12: Materias que mas se dificulta a los estudiantes

En la Figura 13 se muestra el porcentaje que obtuvieron algunos aspectos que no

les gusta a los estudiantes de las aplicaciones que utilizaron en la actividad. La
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confusion obtuvo el 43% y una mala interfaz de usuario (gréficos) obtuvo el 26%,

siendo estas las mas significativas.

43%
45%

40%
35%
30%
25%
20%
15% 13%
10%

5%

0%
Mala historia Malos Mala Esconfuso  Es mondétono
graficos jugabilidad

Figura 13: Aspectos que disgusta de las aplicaciones

En la Figura 14 se evidencia que al 36% de los encuestados les gusta que una
aplicacién sea entretenida, caracteristica que tuvo mas votacién con un 36%,
superando a caracteristicas como la usabilidad, que obtuvo un 19% y que sea

entendible y motivante, las cuales obtuvieron un 17%.

40% 36%

35%
30%
25%

19%
20% 17% 17%

15%
0,
10% 6% 6%
0%
Es entendible Es usable Es Es motivante Ofrece Coleccionar
entretenido recompensas objetos

Figura 14: Aspectos que gustan de las aplicaciones
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Con los resultados obtenidos se puede afirmar que 64% de los estudiantes si habian
utilizado aplicaciones méviles para el aprendizaje y estan interesados en seguirlas
usando (ver figura 11), pues ellos creian que aumentarian su motivacion en el
proceso de aprendizaje. De la misma encuesta se pudo inferir que, los géneros de
juego que son mas atractivos para los estudiantes son los de accién y deportes,
ademas, durante la actividad se evidencié que la aplicacion que mas usaron fue
“Piano Tiles”, que es un juego de Arcade. En segundo lugar, se encontr6 el uso de
“Temple Run”, el cual es un juego de carreras y aventura. Al 29% de los estudiantes
les interesa en gran medida que estas aplicaciones les ofrezcan retos, como se
evidencia en la figura 9, ademas, que puedan obtener puntuacion a sus actividades
y se les brinde opciones de personalizar su personaje (avatar), también se encontro
que, los problemas de una aplicacion segun los resultados es la confusion al
manipularla por parte del estudiante y ademas que cuenten con interfaz grafica de
mala calidad. Por otra parte, se puede notar una dificultad en las materias de
historia, seguido por inglés y matematicas (ver figura 11), esto brinda un marco de
referencia para enfocar la blusqueda en aplicaciones que puedan contener los
patrones de gamificacion que se proponen en este capitulo, las cuales se utilizaron

en el experimento.

Basados en estos resultados del diagndstico inicial, se da en la tarea de clasificar

los patrones.

3.2 Definicion del Catalogo de Patrones

Un patrén describe un problema que ocurre multiples veces en el entorno, asi como
la solucion al mismo, de modo que se pueda reutilizar dicha solucion mas adelante
[54]. El catalogo de patrones de gamificacion esta formado por un conjunto de
patrones de gamificacion que abarcan diferentes aspectos de la gamificacion

(herramientas, mecanicas, dinamicas, etc.). En este trabajo se enfoca Unicamente
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en la clasificacion y/o agrupacion de los patrones, sin realizar un trabajo a
profundidad en la descripcion detallada de cada uno de ellos. Para una descripcién
completa de gran parte de los patrones que aparecen en este catalogo el lector
puede consultar [48],[50],[51],[55]. El catalogo de patrones aporté a la motivacion
del aprendizaje donde los estudiantes se beneficiaron, incrementando su
rendimiento y motivacion en las actividades planeadas por el docente, esto a través
de los aplicativos que cumplen con estas caracteristicas que han sido adaptadas a
dichas actividades, mediante el catalogo se agrega al proceso académico las
mecanicas y dinAmicas de juego y los tipos de jugadores.

En esa misma linea, los elementos de la gamificacion como las mecéanicas y
dindmicas de juego ayudan a brindar un premio por el esfuerzo de los estudiantes,
ademas, informa el momento en que éstos consiguen premios o alcanzan logros,
también brinda trabajo extra que es recompensado, facilitando tareas extras para
mejorar su desarrollo en el aula de clase y su aprendizaje. gracias a los elementos
del catalogo de patrones de gamificacion el aprendizaje, el compromiso y la

motivacion aumentaron.

3.3 Eleccidn de los Patrones de Gamificaciéon

Para la eleccion de los patrones de gamificaciobn, se buscaron situaciones,
caracteristicas que se repiten en un proceso de gamificacion existentes tales como
se referencian en: [34],[39],[48],[50],[55],[56], después de identificar las
caracteristicas comunmente repetidas en los procesos de gamificacion,
seleccionamos los patrones que ayudaron a la clasificacion y/o agrupacion de los
mismos, identificandolos con un nimero, nombre una descripcion y la aplicabilidad,

teniendo asi como resultado los siguientes patrones de gamificacion:
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NO

Nombre patréon

Descripcion

Aplicabilidad

Entrenamiento /
Tutoriales [34].

Ayuda a las personas a
acostumbrarse a su
sistema con un buen
tutorial o una introduccion
basica sobre como
funciona la aplicacion [55].

Se aplica en contexto
donde el usuario no
conoce previamente
el sistema o]
aplicacion a usar, y
asi no usar manuales
[34][55].

Senfalizacion [52].

La sefalizacion en un
proceso de gamificacion
consiste en indicar las
proximas acciones que se
pueden realizar para
ayudar al jugador a agilizar
Su proceso [51].

Es aplicado en
contexto donde el
usuario no conoce el
lugar donde estd o
debe dirigirse [51],
[52].

Aversion a la Pérdida
[52]

Se basa en la teoria de las
perspectivas propuesta por
Daniel Kahneman, que
describe como las
personas toman decisiones
evaluando pérdidas vy
ganancias de cada
decision que se pueda
tomar. A nadie le gusta
perder, por tanto, el miedo
a perder estatus, amigos,
puntos, etc. pueden ser
razones para que la gente
realice ciertas acciones.
[34], [51].

Se aplica cuando se
quiere que los
usuarios mantengan
un uso constante de
la aplicacion o juego
[46] ,[51].

Progreso [51].

El progreso es un elemento
de retroalimentacion
mostrando hasta qué punto
un jugador alcanza o logra
un objetivo final [46].

El progreso es dtil
cuando el wusuario
desea conocer el
progreso que lleva y
que tanto le hace falta
para conseguir un
objetivo [46].

Tema [52].

Dar un tema a |la
gamificacion,
asegurandose que los
usuarios le pueden dar
sentido [51].

El tema es util cuando
el usuario quiere
ambientar a su gusto
la aplicacion o juego
gue esta usando [52].

Historia narrativa [52].

La historia narrativa guia a
los jugadores y crea un

La historia narrativa
utiliza la gamificacion
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juego interesante haciendo
gue se continle mediante
una historia, contar una
historia a otros jugadores
también pueden ser una
poderosa motivacién para
participar en un sistema
[56].

para fortalecer la
comprensiéon de su
historia involucrando
a los jugadores [56].

Curiosidad [51].

El ofrecer un misterio
puede inducir a los
usuarios a explorar nuevos
caminos. Ofrecer
recompensas misteriosas
puede incentivar la accién
de los usuarios [46].

Se utiliza para ofrecer
a los usuarios una
serie de alternativas a
seguir y no tan solo
una via de desarrollo
[55].

La presion del tiempo
[51].

La presién del tiempo es
una restriccién artificial que
obliga a los jugadores a
reaccionar o completar una
tarea dentro de un periodo
de tiempo limitado [57].

La presion del tiempo
se utiliza como un
elemento de la
escasez y tiene
multiples efectos.
Alienta al jugador
para centrarse en la
tarea o0 actividad.
También afiade un
elemento de
competencia [46].

Escases [56].

La escases de algo puede
hacerlo mas valioso y por
tanto mas deseable para
los usuarios [55].

Se utiliza para dar una
motivacién cuando se
quiere que los
usuarios realicen
ciertas actividades
[55].

10

Recompensas
aleatorias [51].

Las recompensas
aleatorias sorprenden a la
gente para mantenerlos en
el juego y tal vez incluso
hacer sonreir [51].

Estas recompensas
son en especial
dadas cuando el
usuario cumple afos
o es una fecha
especial y el juego o
la aplicacion lo
recompensa [51].

11

Calendario de
recompensas fijas [56].

Ofrecer recompensas fijas
es una buena estrategia
para que los usuarios estén

Se utiliza cuando se
quiere mantener
activos a los usuarios
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usando la  aplicacion
diariamente. Ejemplo de
esto es ofrecer
recompensas diarias, 0
mensuales dependiendo
de la cantidad de dias
ingresadas a la aplicacion
[31], [51].

dentro de la
aplicacion.
Generalmente se
ofrecen recompensas
diarias por conexion
[31], [51].

12

Grupos de personas
[51]

Es una actividad que
permite a los jugadores
socializar y formar nuevas
relaciones y profundizar las
existentes. También
permite alcanzar las metas
y por lo tanto puede
conducir a la consecucion
de un sentido de
finalizacion [55].

La formacion y la
profundizacién de
nuevas relaciones es
una motivacion
intrinseca que puede
conducir a un disfrute
mayor y a una mayor
participacion en
actividades. Los
lideres de grupo
pueden sentir la
energia y el estado,
mientras que los
miembros del grupo
pueden sentir
pertenencia 'y un
sentido de aceptacién
y compaferismo [52].

13

Red social [34].

Cooperar con otros
usuarios puede ofrecer
mas diversién, mas ganas
de seqguir jugando.
Entregue mecanismos para
fomentar las relaciones
sociales dentro del juego
[31],[55].

Permite que la gente
se conecte y sea
relacione a través de
una red social facil de
usar y accesible.
Puede ser mas
divertido jugar con
otras personas que
jugar por su cuenta
[31],[55].

14

Estatus social [56].

Ofrecer estatus sociales da
la oportunidad de crear
nuevas relaciones,
diferenciarse de los demas,
e identificar a los usuarios
de mayor experiencia [56].

El estatus social se da
con el fin de que los
jugadores sientan que
van bien o0 van
mejores que otros
jugadores [56].
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15

Descubrimiento Social
[56].

Es una forma de encontrar
gente y ser encontrado es
esencial para construir
nuevas relaciones. La
igualacion de personas
basada en intereses vy
estatus puede ayudar a
gue la gente empiece [55].

A todos nos encanta
lo nuevo, y con este
tipo de dinamicas
puedes deleitar a los
usuarios con la
sorpresa de
conseguir algo nuevo,
provocando

ademas su curiosidad
[56].

16

Competencia [34]

La competencia brinda a
los jugadores la
oportunidad de poner a
prueba sus habilidades y
compararse con los demas.
Puede ser una manera de
ganar recompensas, pero
también puede ser un lugar
donde nacen nuevas
amistades y relaciones
[34].

Esta Surge cuando al
menos dos partes se
esfuerzan por
alcanzar una meta
gque no puede ser
compartida o que se
desea
individualmente, pero
no en compartir y
cooperar [34].

17

Exploracion [34]

Dar a los wusuarios la
posibilidad de explorar el
mundo y encontrar cosas
ocultas, fomenta su espiritu
libre [34].

Se implementa
cuando se quiere que
los usuarios exploren
todas las
posibilidades[34],[56].

18

Herramientas de
Creatividad [44].

Permitir a los usuarios
crear su propio contenido
para beneficio personal o
para ayudar a los demas
[44].

Para fomentar la
colaboracion y la
interaccion con otros
usuarios se ofrecen
herramientas para
que los usuarios
creen  sSu  propio
contenido [44].

19

Personalizacién [55].

Son herramientas para
personalizar su experiencia
en el juego [44].

La personalizacion se
puede presentar en la
apariencia de
avatares y entorno del
juego, que se elijan
cdmo se presentaran
a los demas [44]

20

Desafios [55].

Se usan desafios para
mantener interesados a los

Se aplican cuando se
quiere que el usuario
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N° Nombre patréon Descripcion Aplicabilidad
usuarios [44],[55]. se esfuerce  por
superarse [46].
A diferencia de Estas son,
recompensas Yy trofeos en frecuentemente
general, los certificados aplicadas cuando el
21 Certificados [56]. son un simbolo fisico de usuario gana O
dominio y logro. Llevan termina
significado, estado y son satisfactoriamente la
atiles [56]. actividad o juego [56].
El aprendizaje y Ila Se utiliza esta
adquisicion de nuevas mecénica para dar a
22 Aprendizaje / Nuevas | habilidades ofrece mas los usuarios la
habilidades [44]. posibilidades de accién. posibilidad de
Son simbolo de aprender y
crecimiento [44]. expandirse [31],[44].
Las misiones
proporcionan a los
usuarios una meta fija
Las misiones son tareas para lograrlo. A
23 Misiones [34] que los quadores tienen menudo se compone
que cumplir para alcanzar de una serie de
un objetivo [31],[44]. desafios vinculados,
multiplicando el
sentimiento de logro
[31],[44].
Sirven para mapear la
progresion de los usuarios. | A menudo los juegos
Da una retroalimentacion usan los niveles
de donde estas y a donde @ para desbloquear
puedes llegar. elementos a medida
. . Los niveles coinciden con que los
24 Niveles / Progresion las habilidades de un usuarios avanzan. El
[34] . . '
jugador de acuerdo con la  uso de niveles es uno
teoria de flujo, donde los de los componentes
principiantes sin  muchas mas altos de
habilidades obtienen motivacion para los
tareas faciles con éxito jugadores [56],
rapido [56].
Es wuna actividad que Construir una
incluye la  busqueda, coleccion puede crear
25 Coleccionismo [56] localizacion, adquirir, una serie de
organizar, catalogar, motivaciones y
exhibir, almacenar, y el sentimientos. La
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mantenimiento de articulos = actividad de encontrar
con interés para el colector  nuevos elementos
individual [44]. para la coleccion da

placer, y la caza de
articulos de coleccion
puede motivar a
muchos
coleccionistas [44].
Se aplica cuando se
desea una
Permitir regalos o compartir  colaboracién con
26 Compartir regalos [56]. objetos a otros jugadores otros usuarios,

para que puedan alcanzar
sus metas [44].

mediante regalos se
puede ayudar a los
deméas a conseguir
sus metas [34].

Son modulos que se le

La herramienta de
desarrollo se da para

. . permitir  que se
Herramientas de pueden adaptar al juego o
27 . : desarrollen  nuevos
desarrollo[56]. sistema para mejorarlo. I
[34] complementos  para
' mejorar y aprovechar
el sistema [34], [44].
Forma de fomentar la Se aplica para
libertad total y la falta de fomentar la libertad
28 Anonimato [34]. inhibiciones, permite que de expresion sin
los usuarios permanezcan  temor a ser juzgados
anonimos [44]. por sus acciones [44]
Son una mecanica
destinada a motivar y
Los puntos son la

- ) . a generar

mecénica de juego a través ,
: compromiso, pero
Puntos / Puntos de de la cual se asignan .
o . también deben ser
29 experiencia (XP)[39]. valores  numéricos al .
. : utiizados  por el
jugador o usuario por . . .

: . disefiador del juego
realizar las  acciones ara sequir  cada
asignadas [34], [39]. para  Seg

movimiento del

jugador [39].
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30

Recompensas [52]

Recompensas fisicas y los
premios pueden promover
mucha actividad y cuando
se utiliza bien, pueden
crear compromiso [52].

Las recompensas
tangibles son
tipicamente
elementos reales
tales como dinero,
café gratis, entradas
para una pelicula o
evento ,premios como
un dispositivo movil.
También pueden ser
intangibles tales
como insignias,
estado, poder
prestigio o un titulo
[52].

31

Clasificaciones /
Escaleras [52].

Sirve para compararse con
otros usuarios. Puede ser
absoluto o relativo [52].

Comunmente se
utiliza para mostrar a
todos los jugadores
coOmo se comparan
con otros y para que
otros puedan verlos.
No para todos [52].

32

Insignias / Logros [39].

Las insignias y logros son
una forma de
retroalimentacion. Premiar
a la gente para los logros
[44].

En la educacion se
han usado los
logros desde

hace mucho tiempo,
con cosas tales como
certificados de
méritos y
premios. Pero, la
gamificacion es mas
que eso. Al usar
dindmicas de juego
los usuarios son
guiados hacia  esos
objetivos. No se trata
de ganadores vy
perdedores [39], [44].

33

Economia virtual [56]

Permite que la gente pase
su moneda virtual en
bienes reales o virtuales ¢

Con la economia
virtual se pueden
obtener objetos que
puedan ayudar en el
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progreso del usuario
[55], [52].

34

Retroalimentacion
social [34]

Es un mecanismo que se
usa para que los demas
usuarios puedan dar una
retroalimentacion a otro
usuario [34] ,[44].

Esta
retroalimentacion
social se da mas la
seccion de
comentarios en las
aplicaciones o juegos
[44].

35

Reputacion [34]

Las insignias contienen los
intereses,

experiencia e interaccione
s pasadas de los usuarios.
Esta informacion
condensada proporciona
una manera facil de medir
la fiabilidad de otras
personas y evaluar asi si
un usuario determinado es
un miembro fiable de la
comunidad [34] ,[52].

Se aplica cuando se
quiere tener una
jerarquia de usuarios
en cuanto a
experiencia [51] [52].

36

Compatrtir los logros
[52].

Compartir logros para que
otras personas lo vean
permite que otras personas
se conviertan en nuevos
usuarios [44], [52].

El compartir los logros
se da cuando se usa
una aplicacion o
juego en grupo o
pareja y asi compartir
sus logros por
haberse colaborado
entre ellos [44].

37

Marcador Personal
[52].

Es una retroalimentacion
para el jugador, en el que el
jugador se compara con él
mismo en lugar de otros
jugadores [52].

Este marcador
personal es util para
evitar las
consecuencias
negativas de la
competencia, y para
fomentar el
aprendizaje y el
mejoramiento
continuo [51] [52].

38

Roles de usuario
avanzados. [52]

Brindan la posibilidad de
identificarse con un tipo de
rol  con caracteristicas
propias. [44] ,[52].

Permiten realizar
acciones propias para
diferentes roles. Cada
usuario puede
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seleccionar un rol y
desempefiarse como
tal. La union de varios
roles permite alcanzar
objetivos que por si
solos no podrian
consequir. [52]

39

Punto de Experiencia
[39]

Puntos de experiencia son
contadores para realizar un
seguimiento de lo que un
jugador esta haciendo,
dependiendo de la
experiencia. Los puntos se
reciben por ciertas
actividades 0
combinaciones de estas.
Llegar a una cierta cantidad
de puntos adicionales
puede dar. Los puntos de
experiencia se utilizan a
menudo en juego de roles
escenarios, donde un
personaje empieza como
débil y sin experiencia. [44]
[52]

Los puntos de
experiencia se utilizan
a menudo en juego de
roles, donde un
personaje que
empieza como débil y
sin experiencia. Con
cada tarea lograda, el
personaje se hace
mas fuerte y
experimentado, listo
para abordar tareas
con un mayor grado
de complejidad. [39]
[52].

40

Puntos [39]

Los puntos pueden ser
motivadores para algunos

jugadores.
Los puntos han sido
criticados por el uso

abundante en disefios de
gamificacién temprana.

En sistemas en los que la
precision y la calidad que
se requiere de contenido
para recibir los puntos, los
métodos matematicos se
pueden utilizar para medir
la precision del jugador.
Los puntos se pueden usar
como medicion personal o
sumatoria de experiencia.
[39].

Se aplica cuando se
quiere evaluar las
acciones en un juego
gue realiza un usuario
0 grupo de usuarios.
Son implementados
como indicadores en
caso de competicion
[52].
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https://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=es&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=es&u=http://www.enterprise-gamification.com/mediawiki/index.php%3Ftitle%3DRole_play&usg=ALkJrhiY5rZOdHcW7beeRgAaDxnK1QodXg
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=es&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=es&u=http://www.enterprise-gamification.com/mediawiki/index.php%3Ftitle%3DRole_play&usg=ALkJrhiY5rZOdHcW7beeRgAaDxnK1QodXg
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=es&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=es&u=http://www.enterprise-gamification.com/mediawiki/index.php%3Ftitle%3DCharacter&usg=ALkJrhggqdwWiM5pWas1LqGbkrDgtUWLKw
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=es&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=es&u=http://www.enterprise-gamification.com/mediawiki/index.php%3Ftitle%3DContent_quality&usg=ALkJrhhht1yk3lJtB5sWhs8FxJK_F1kK1g

[52].

N° Nombre patréon Descripcion Aplicabilidad
El juego de roles
. permite a los
El juego de roles es una
= : jugadores hacer
actividad realizada por
Juegos de Rol [52] . cosas que de otro
41 jugadores en los que
.~ modo no
encarnan a otro personaje ) ]
considerarian hacer

sin temor al castigo
[52].

Tabla 2: Patrones de Gamificacion

Luego de analizar los patrones mencionados en la tabla 2, se aplicaron filtros

teniendo en cuenta que algunos patrones son parecidos en cuanto a descripcion o

aplicabilidad o el nombre es diferente, por lo que algunos se unieron, se eliminaron

y otros tantos no estaban enfocados en nuestras necesidades. Los filtros que se

realizaron fueron los siguientes:
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NO

Patrones

Motivo

Se descarté el patron numero 4

4 24 Progreso, debido a que su descripcion es
’ Niveles/Progresion. similar y el patrbn numero 24 incluye
mas informacion.
Recompensas aleatorias, N ]
. Estos se unifican en el patron
10,11, calendario de recompensas '
B B recompensas, porque son tipos de
21,30, fijas, certificados,
recompensa que se pueden otorgar a
32 recompensas, _
o los usuarios.
insignias/logros.
Se unifican estos dos patrones
o y debido a que se complementan entre
7,17 Curiosidad, exploracion. ) o
si. La curiosidad lleva a la
exploracion.
Los patrones grupo de personas y
12,13, Grupo de personas, red descubrimiento social derivan del
15 social, descubrimiento social. | patron red social. Por lo tanto se
mantiene el patron red social.
Puntos / Puntos de Se unifican en el patrén Puntos
29, 37,  experiencia (XP), puntos de debido a que el marcador personal y
39, 40,  experiencia, Marcador los puntos de experiencia son
personal, puntos derivados de los puntos.
Se unieron estos dos patrones
debido a que en cuanto a la
38 41 Roles de usuario avanzadas, descripcion y aplicabilidad tiene

Juegos de rol

muchas similitudes; por tanto, solo se
conserva el patron roles de usuario

avanzados.
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14, 35

Estatus social, reputacion

Se elimina el
debido a que su descripcion es

similar a la de estatus social.

patron reputacion

Tabla 3: Filtro aplicado a los patrones

Teniendo la tabla 3 con el filtro de los patrones de gamificacién, los patrones finales

que se obtuvieron fueron los siguientes:

Nombre patron

Entrenamiento / Tutoriales

Sefalizacion

Aversion a la Pérdida

Tema

Historia narrativa

La presion del tiempo

Escases

Red social

Estatus social

Competencia

Exploracion

Herramientas de Creatividad

Personalizacion

Desafios

Aprendizaje / Nuevas habilidades

Misiones

Niveles / Progresion

Coleccionismo

Compatrtir regalos

Recompensas

Clasificaciones / Escaleras

Economia virtual

Retroalimentacién social

Compatrtir los logros

Roles de usuario avanzadas

Puntos

Tabla 4: Lista de patrones finales
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3.4 Clasificacion de los patrones de Gamificacion.

A continuacion, se describe los elementos de la gamificacién que hacen parte de la
tabla de clasificacion de los patrones de gamificacién, de los cuales mecanicas,

dindmicas y componentes fueron detallados en el Capitulo 2.

Social:

El uso adecuado de los videojuegos puede llegar a ser un gran complemento en la
formacion de los jovenes, ayudando a reforzar las relaciones sociales. Los aspectos
socializadores aumentan la autoestima, debido en gran parte a que existen

recompensas personalizadas. Algunas de ellas son:

e Gremios, clanes, equipos, grupos: Formar grupos con otras personas
permite una colaboracion con el objetivo de alcanzar metas las cuales
individualmente no pueden ser alcanzadas. Ademas, fomenta el
fortalecimiento de relaciones sociales.

e Chats: Son un medio de comunicacién con otros jugadores.

e Intercambios: Actividades que permiten la interaccion con otros jugadores.
Intercambiar objetos y ayuda a fortalecer relaciones sociales.

e Regalos: Aumenta la confianza entre jugadores.

Jugador:

El jugador, es el usuario del sistema, en la tabla 5 encontramos 6 tipos de
jugadores con su respectiva descripcidén y la motivacion que suele tener al

participar en actividades de gamificacion.
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Tipo de
jugador

Tipo de
motivacion

Agente
motivador

Caracteristicas

Socializador

Intrinseca

Establecer redes
sociales

Los Socializadores estan
motivados por la relatividad.
Quieren interactuar con
otros y crear conexiones
sociales.

Espiritu libre

Intrinseca

Ser autbnomos

Existen dos subtipos
basicos: exploradores vy
creadores. Los
exploradores son aquellos
gue no quieren que se les
restrinja. su trayecto vy
ademas, son propensos a
encontrar errores en el
sistema. Los creadores
buscan la expresion propia 'y
la autonomia. En los
sistemas en linea son los
gque se interesan en
personalizar su perfil.

Triunfador

Extrinseca

La competencia

Son los alumnos que quieren
obtener el 100% de los
reconocimientos existentes.
Se sienten atraidos por las
actividades que los
enriquezcan y  puedan
demostrar su dominio.

Filantropo

Intrinseca

El altruismo

Este tipo de alumnos son los
que responderan
interminables preguntas en
foros, porque tienen la
necesidad de ayudar a los
demas. Se sienten atraidos
por sistemas que les ayuden
a enriquecer a otros y sentir
que cumplen con un
proposito.

Jugador

Intrinseca y

Jugar y obtener

Son los que buscan ver su
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Tipo de Tipo de Agente Caracteristicas
jugador motivacion motivador
extrinseca  reconocimiento nombre en los rankings.
por ello Disfrutan de la actividad, son
los jugadores que buscaran
formas para ganar ventaja.
Disruptor Intrinsecay @ Cambiar las Existen dos subtipos segun
extrinseca @ cosas que estdn | su objetivo. Hay quienes
alrededor buscan mejorar el sistema y

otros que buscan destruirlo.
Las razones pueden ser muy
variadas, por ejemplo, hay
guienes podrian sentirse
motivados por la autonomia
gue ofrece la actividad, pues
les permite explorar y actuar
con creatividad. Por el
contrario, se presentan otros
gue podrian  cuestionar
dicha autonomia ante las
reglas del juego.

Tabla 5: Tipos de Jugadores [58].

En la tabla 6 se realiza la clasificacién de los patrones de gamificacion, se tuvo en

cuenta la estructura del catdlogo que presentan en [59], los elementos y tipo de

patron presentados estan basados en [55],[56], asimismo, los patrones utilizados

son los expuestos en latabla 3, los cuales se clasificaron por mecanicas, dinamicas,

componentes ,social y jugador, descritos anteriormente.

Elementos de

gamificacién

Tipo de patrén

Patrones

Mecéanicas

Retos

Desafios
Competencia
Clasificaciones / Escaleras

Misiones
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Exploracion

Entrenamiento / Tutoriales.

Competencia

Oportunidad o

Misiones

Clasificaciones / Escaleras
Superacion Misiones

Recompensas

Retroalimentaciéon

Niveles / Progresién
Puntos
Recompensas
Compartir

Regalos
Coleccionismo

Compatrtir los logros

Dinamicas

Restricciones

La presién del tiempo
Niveles / Progresién
Misiones

Narrativa

Tema

Historia narrativa

Estatus

Estatus social

Red social

Progresion del juego

Niveles / Progresion
Sefializacion

Aprendizaje / Nuevas habilidades

Componentes

Recompensas

Puntos
Recompensas
Regalos

Coleccionismo
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Personaje

Personalizaciéon

Herramientas de Creatividad

Contenido

Compatrtir regalos

Escases

Social

Comunicacion

Compatrtir regalos
Compatrtir los logros
Red social

Retroalimentacién social

Roles

Roles de usuario avanzadas
Estatus social

Personalizacion

Comercio

Economia virtual

Aversion a la Pérdida.

Jugador

Colaboracioén

Roles de usuario avanzadas
Misiones

Estatus social

Compatrtir regalos

Compatrtir los logros

Actividad

Misiones
Desafios
Niveles / Progresion

Entrenamiento / Tutorial

Tabla 6: Clasificacion de Patrones de Gamificacion
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3.5 Aplicaciones que cumplen con los patrones de Gamificacion.

125%

100%

Market share

30%

25%

0%

2014 2015 2016 2018 2019 2020

B Android B i0s Windows Phone [l Other

Figura 15: Cuota de Mercado mundial de celulares inteligentes [60]

Como se observa en [60] se encontrd un estudio reciente realizado a nivel mundial,
el cual muestra como el sistema operativo Android supera a I0OS en cuota de
mercado®. Teniendo esto en cuenta, se buscaron aplicaciones desarrolladas para
la plataforma Android ya que este sistema operativo anualmente va en aumento

como se observa en la Figura 16.

Google presenta una tienda de aplicaciones (app), en la cual los usuarios de
teléfonos inteligentes con plataforma Android pueden descargarlas para su uso en
el dicho sistema operativo. Dentro de esta tienda, existen secciones tales como
aplicaciones, juegos, entre otras. Esta tienda muestra estadisticas sobre cuales son
las apps mas descargadas y/o usadas por los usuarios al igual que el nimero de
descargas que presentan y los comentarios de usuarios con respecto a ellas.

8 La cuota de mercado es el indicador mas difundido en el andlisis de la competitividad empresarial para todo
tipo de bienes y servicios [64].
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Habitos de consumo de tecnologia en 2016

fu-'ml: Kantar Ibope Mediay comScore Colombia

Ya hay 13.4 millones de usuarios de
teléfonosinteligentes en Colombia,
seglin comScore. E192 % delos
‘millenials’ usa internet en Colombia,
reveld Kantar Ibope Media.

wa

Ennifiosentre los 4y 11 afios

Dedican entre 5 y 10 horas a la semana a navegar en internet
Estos son los aparatos que més usan para navegar:

En ‘millenials’

(nacidos entre 1979y 1996)

92 % usan internet. Hace un afio, el 86 % lo usaba.
11 % consumen cine

96 % ven television por cable

85 % tienen un teléfono inteligente n
69 % aseguraban tener un teléfono inteligente hace un afio
74 % tienen computador

18 % tienen unatableta
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(nacidosentre 1946y 1964)
3 % manifiesta escuchar misica por internet

12 % usaninternet

41 % tienen un teléfono inteligente

4.0 % confian en internet para estar inform
35 % seconsideran adictos a la televisi6n

Computador de escritorio| 76 %
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Figura 16: Habitos de consumo de tecnologia 2016 [61]

En [61] ComScore, una empresa global de andlisis de datos, y Kantar Ibope Media,

compafiia enfocada en la investigacion de consumo de medios, han lanzado una

serie de estudios relativos a los habitos de consumo de tecnologias en el pais

durante el 2016.
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Entre los datos se encuentra que, en Colombia, los nifios de entre 4 y 11 afios de
edad acceden a la red entre 5 y 10 horas diarias, revelan datos de Kantar Ibope
Media. El 76% de ellos utilizan un computador de escritorio y el 66,8% acceden por
medio de un teléfono inteligente. Asi mismo, el 75% de la poblacién colombiana que

pertenece a la generacion Z cuenta con un celular inteligente [61].

Los millennials se reafirman como la generacion que mas consume tecnologia. El
85% de los encuestados aseguré contar con un teléfono inteligente y el 92 % accede

a la web. Android gané fuerza en el pais y ya acapara el 89%del mercado [61].

En la tabla 7 se muestra las aplicaciones y/o juegos con su tematica y que patrones
de gamificacion de la clasificacion contiene. Para las aplicaciones y/o juegos se tuvo

en cuenta las materias que a los estudiantes mas se les dificultaba, obtenido en la

encuesta de diagndstico. Las aplicaciones seleccionadas fueron las siguientes:

N° Nombre de @ Temaétic Patrones Direccion web
aplicacién a/Gener de la
0 Aplicacion
1  Caélculo mental Educati Economia virtual,
(Matematicas) @ vo Niveles / Progresion, https://play.googl|
presion del tiempo, e.com/store/app
Recompensas, s/details?id=com
Clasificaciones / Escaleras, | .hiza.pj009.main
Entrenamiento / Tutoriales.
2  Piano Tiles 2 Juego/  Niveles/Progresion,
Arcade  Puntos, https://play.googl|
Recompensas, e.com/store/app
Regalos, s/details?id=com
Desafios, .cmplay.tiles2
Entrenamiento / Tutorial,
Aversion a la Pérdida,
Escases, Coleccionismo,
Compartir los logros.
3 DuolLingo- Educati Entrenamiento / Tutoriales,
idiomas VO Aversion a la Pérdida, https://play.googl|
Estatus social, e.com/store/app
Personalizacion, s/details?id=com
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Desafios,

Aprendizaje / Nuevas,
habilidades,

Niveles / Progresion,
Recompensas,
Economia virtual,
Retroalimentacién social,
Puntos

.ursa_games.en
glishforkid

4 Geometry
Dash World

Juego/A
ccion
aventur
a

Entrenamiento / Tutoriales
Misiones,

Recompensas,

Regalos,

Compatrtir los logros,
Senalizacion,
Personalizacién,
Economia virtual.
Adversion a la perdida

https://play.googl|
e.com/store/app
s/details?id=com
.robtopx.geometr
ydashworld

5 Trivial Historia

Educati
VO

La presion del tiempo,
Competencia

Desafios

Niveles / Progresion
Recompensas
Clasificaciones / Escaleras

https://play.googl|
e.com/store/app
s/details?id=com
.mmundi.historyt
rivia&rdid=com.
mmundi.historytr
ivia

Tabla 7: Aplicacion que cumplen con los patrones de gamificacion

Con el fin de realizar comparaciones entre el grupo de analisis y el grupo de control,

se presenta en la tabla 8 las aplicaciones que no cumplen con los patrones de

gamificacion de la clasificaciébn. Las aplicaciones seleccionadas fueron las

siguientes:
N° Nombre de Temética Url Aplicacién
aplicacion /IGenero
https://play.google.com/st
ore/apps/details?id=com.j
1 Hola ingles Educativo okerware.holaingles&rdid
=com.jokerware.holaingle
S
) https://play.google.com/store/app
2 Delta Algebra  Educativo = s/details?id=com.deltadev.delta0
1&hl=es
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https://play.google.com/store/app

Educativo = s/details?id=com.cant.artru_000.q
uestion

https://play.google.com/store/app

Repaso de
Historia

4  Tank 1990 HD Juego/Ar s/details?id=com.progames01.tan
cade
ks.playtank
https://play.google.com/store/app
5 Ortografia Educativo = s/details?id=com.jmerrenmobile.o
rtografia

Tabla 8: Aplicacién que no cumplen con los patrones de gamificacion

Las aplicaciones usadas en la Tabla 7, se eligieron con base en los resultados de
la encuesta diagnostico, donde se encontr6 que les gustaba bastante las
aplicaciones como Piano Tiles 2 como se puede observar en la Figura 7 y cumple
con el catdlogo de patrones propuesto, las aplicaciones Calculo mental
(Matematicas), Duolingo y Trivial Historia fueron seleccionadas de acuerdo a su
area de aplicacion y las necesidades expresadas por los estudiantes en la misma
encuesta (falencias en matematicas, inglés e historia) como se observa en la Figura
12, ademas, estas aplicaciones presentan un desarrollo destacado sefialado por
GooglePlay, también, la aplicacion Geometry Dash World la reemplazaremos con
Temple Run debido a que segun GooglePlay Geometry Dash World es mas popular

gue Temple Run, Ver Anexo B.

En la Tabla 8, se eligieron aplicaciones que no cumplen o tienen muy pocos
patrones del catalogo de patrones de gamificacion, las aplicaciones como Hola
inglés, Delta Algebra y Repaso de Historia fueron seleccionadas en concordancia

con las tematicas dadas para el grupo de andlisis.
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Capitulo 4

4. Planificacion y Ejecucion del Experimento

En el presente capitulo se expone la metodologia que se utilizé para este trabajo

investigativo realizado en un entorno escolar, incluyendo el contexto de la
investigacion, ademas se desarrolld la planeacion y ejecucion del experimento el
cual consiste en dejar en claro todos los elementos y procedimientos realizados
durante el experimento, también, se formulé una encuesta para ser desarrollada por
los estudiantes antes, durante y después de la realizacién del experimento con el

objetivo de medir la motivacién a lo largo de una linea de tiempo.

Contenido

4.1 Planificacion del Experimento.
4.2 Ejecucién del Experimento.
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4.1 Planificacion del experimento

4.1.1. Metodologia

El término experimento generalmente hablando se refiere a “elegir o realizar una
accion” y después observar las consecuencias de ello. La esencia de esta
concepcion de experimento es que requiere la manipulacion intencional de una

accion para analizar sus posibles resultados [62].

Para [63], los experimentos “puros” son aquellos que retnen dos requisitos para
lograr el control y la validez interna, en primer lugar, Grupos de comparacion, y, en
segundo lugar, equivalencia de los grupos. Estos disefios pueden llegar a incluir
una o mas variables independientes o una o mas variables dependientes. Se utiliza
Pre-experimento y Post- experimento, para analizar la evolucion de los grupos antes
y después de la aplicacion del tratamiento. Es importante sefialar que no todos los
disefios experimentales “puros” emplean el pre-experimento, sin embargo, la post-
experimento si es necesaria para poder determinar y la efectividad del tratamiento

aplicado.

Esta técnica permite al investigador generalizar desde una instancia concreta a un
aspecto mas general, brindar fuentes de datos de los que se pueden hacer andlisis
posteriores y asi, formar futuros trabajos de investigacion y en este caso aportar a

partir de experiencias reales una contribucién a cambiar practicas a nivel educativo.

En la Figura 17 se muestra el procedimiento metodolégico utilizado para esta

Investigacion
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Planteamiento del prablema

‘

Estado del arte

"

Clasificacion de patrones de gamificacion

Experimento Puro

Analisis de resultados

Conclusiones de la investigacion

Figura 17: Metodologia de trabajo. Basado en [63]

Fase de Ejecucion

~

Fase de Planeacion

Elaboracion de la guia de
trabajo.

Elaboracion de la
encuesta sobre
motivacion.

Planeacion de logistica
para las fases pre-
experimental,
experimental y post-
experimental.

Pre-experimento

Seleccion de los
grupos de analisis y
de control de cada
curso (6to-8vo).
Realizacion de
encuesta.

Experimento

Trabajo del grupo
de andlisis con las
aplicaciones
gamificadas.
Trabajo del grupo
de control con las
aplicaciones no
gamificadas.
Realizacion de
encuesta.

Post-experimento

Realizacion
encuesta.

de

/

Figura 18: Plan de trabajo para el experimento puro

En la Figura 18 Se muestra en resumen el plan de trabajo para la realizacion del
experimento puro. Hubo una fase de planeacion, en la cual se definié la guia de
trabajo, la encuesta que se utilizé para llevar un control de la motivacion y, ademas,
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la logistica para la realizacién del experimento. En la fase de ejecucion se divide en
tres fases. En la fase previa, o pre-experimental, se toma la primera encuesta y se
conformaron los grupos de analisis y de control; en la fase de ejecucion se desarrolld
la actividad con cada uno de los grupos y se realizé la segunda encuesta; por ultimo,
en la fase posterior, o fase post-experimental, se realizé la encuesta final. Una vez
concluida la ejecucién del experimento se procedid a hacer analisis de los

resultados obtenidos, los cuales se explican en el siguiente capitulo.

4.1.1.1 Instrumentos de Evaluaciéon

Para esta investigacion, los instrumentos utilizados aportan datos que
posteriormente son analizados y evaluados para dar validez a la informacion

recogida. Para esta investigacion, los instrumentos seleccionados son:

e Guia de trabajo: Las guias de trabajo ayudan a verificar que aspectos
importantes dentro del estudio de investigacion se estén siguiendo, revisando
y cumpliendo. Es una herramienta apropiada para mantener un control

adecuado de las actividades.

e Encuesta: Establece una comunicacién interpersonal entre el grupo de
investigacion y los sujetos de estudio con el fin de recopilar datos por medio
de un cuestionario previamente disefiado, ya sea para entregarlo en forma
de grafica o tabulado. Los datos se obtienen realizando un conjunto de
preguntas dirigidas a una muestra representativa o al conjunto total de la
poblacion en estudio, integrada a menudo por personas, empresas 0 entes
institucionales, con el fin de conocer estados de opinion, ideas,

caracteristicas o hechos especificos.

e Observacion de campo: La observacion es un procedimiento de recoleccion

de datos e informacion que consiste en utilizar los sentidos para observar
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hechos y realidades sociales presentes y a la gente donde desarrolla
normalmente sus actividades. Este método establece una relacion concreta
e intensiva entre el equipo de investigacion y el hecho social o los actores
sociales de los que se obtienen datos que luego se sintetizan para desarrollar

la investigacion.

o Grabaciones: Las grabaciones se utlizan para observar
posteriormente las reacciones que las personas pudieran tener al
realizar alguna actividad como la encuesta, siempre y cuando la

poblacién autorice.

e Documentos: Resultantes del trabajo bajo investigacion.

/7

Documentos

Figura 19: Instrumentos de Evaluacion

En la figura 19, se muestra la ruta de trabajo que se realiza con los instrumentos de
evaluacion que se utilizaron. Es un proceso ciclico debido a que se realiza
inicialmente la guia de trabajo, la cual es necesaria para llevar un control de las
actividades que se realizaron. y la fase final es la de documentos en donde se
consolida lo realizado en el proceso ciclico, dando inicio nuevamente con la

siguiente etapa que repite las actividades descritas anteriormente.
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4.1.2 Contexto de la investigacion

El desarrollo de esta investigacion se realizd en las instalaciones de la Institucién
Educativa Cesar Negret Velasco de la ciudad de Popayan, ubicada en el barrio
“Camilo Torres” con direccion: Calle 2 # 28. Actualmente alberga aproximadamente
890 estudiantes con género masculino y femenino. La composicion étnico-cultural
de la poblacibn es homogénea, con mayoria de raza mestiza. Estudiantes
procedentes de estratos medio bajo. Dentro del factor econdmico se puede
encontrar que la mayoria de las familias tienen un estrato entre 1 y 2. La institucion
cuenta actualmente con el personal administrativo y académico en cabeza del

rector, coordinadores y el cuerpo de profesores.

En cuanto a recursos, la institucion esta dotada de los elementos necesarios para
el desarrollo de actividades académicas, deportivas y de recreacion, para cumplir
los objetivos de esta investigacion se ha disefiado 1 experimento puro con el fin de
medir el grado de motivacién de los estudiantes la contribucién a la motivacion que
aportan los patrones de gamificacion definidos en el catdlogo de patrones de

gamificacion propuesto.

4.1.3 Formulacion guia de trabajo

La guia de trabajo se realiza con el fin de llevar un orden y tener definidos los pasos
y objetivos a cumplir durante el desarrollo de la fase del experimento; dicha guia de
trabajo consta de un objetivo general de la actividad, fecha de realizacion de cada
actividad y tema a tratar en la ella, metodologia usada, tipo de evaluacion a realizar,

observaciones(opcional). Ver Anexo C.
Ademas, se disefio la encuesta que fue entregada a los estudiantes para identificar
su nivel de motivacién en cada una de las fases. La encuesta a realizar a los

estudiantes consta de 12 (doce) preguntas, aunque, se cuenta con una division
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estratégica segun el momento del experimento y la informacion a recolectar. Esta
dividida asi: las primeras 6 (seis) preguntas se formulan para ser ejecutadas en la
fase pre-experimental, con la cual se obtiene una medicion inicial del nivel de
motivacion relacionada con la realizacion de estudios por iniciativa propia,
concentracion en clase, trabajo en grupo, calificaciones e interés en las clases, y
por ultimo, la pregunta central sobre el interés en las asignaturas usando la
metodologia tradicional. Para la fase intermedia, donde se realiz6 la actividad con
las aplicaciones maviles, se consulta a los estudiantes a través de 3 (tres)
preguntas; la primera en relacion al interés que tienen en las asignaturas durante el
uso de las aplicaciones moviles, esto con el objetivo de contar con una base de
comparacion frente a la motivacion final; la segunda pregunta esta enfocada a saber
cudl de las aplicaciones utilizadas es la que mas se destaca entre sus gustos; y la
tercera pregunta, recolecta informacién sobre las caracteristica consideradas como
mas importante en una aplicacion mévil, y alli, las opciones de respuesta estan
directamente relacionadas con los patrones de gamificacion mas relevantes en
cuanto a las categorias del catadlogo propuesto. Finalmente, para la “Ultima fase, se
cuestiona a los estudiantes con 3 (tres) preguntas mas, las cuales tienen como
objetivo evaluar el nivel de motivacion posterior a la interaccién con las tematicas
de clase mediante las aplicaciones moviles, para lo cual se realiza una pregunta de
acuerdo a los aspectos que presentan una mejoria considerable luego de realizar la
actividad, entre ellas se encuentra: la concentracion, la comprension del tema, el
trabajo en grupo, la participacion en clase; también se pregunta si el interés en las
asignaturas ha aumentado durante el uso de las aplicaciones moviles y en qué nivel
fue ese incremento, siendo esta Ultima pregunta la pregunta central de esta fase y

la que permite comparar los niveles de motivacion previamente obtenidos.

4.1.4 Fase pre-experimento

Para la realizacion de la investigacion experimental segun lo recomendado por
parte de [22], se planel una fase pre-experimental con la cual se identificara el nivel

de motivacion inicial de los estudiantes que sirvié para tener un punto inicial en una
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posterior comparacion. Para ello, se entreg0 la encuesta descrita en la fase anterior
a los estudiantes, la cual se hizo con el fin de determinar el nivel de motivacion
inicial con que cuentan ellos.

Se conformaron 2 grupos de 10 estudiantes de cada grado escolar, tomando los
grados de sexto a octavo, se denominé un grupo de control y otro grupo de analisis,
los cuales se componen de estudiantes de género femenino y masculino con
edades similares, distribuidos equitativamente. Ademas, se tuvo en cuenta que los
2 grupos tuvieran un promedio de rendimiento académico similar, con el fin de tener
grupos equivalentes y asi lograr resultados de mayor fiabilidad — En este proceso
fue fundamental el apoyo por parte del docente quién aportd sus consideraciones y
ayudé a la conformacién de los grupos de estudiantes —. Luego de la conformacion
de los grupos, se procedio a la entrega de la encuesta detallada anteriormente para
que sea contestada por los estudiantes de forma individual con la supervisién de los
investigadores y el docente a cargo, esto con el &nimo de minimizar la influencia de
respuesta por parte de otro estudiante, y asi, obtener las opiniones propias de cada

uno de ellos.

4.1.5 Fase experimento

El objetivo de esta fase fue conocer el nivel de motivacion de aprendizaje que tenian
los estudiantes al usar aplicaciones moéviles que cumplen con los patrones de
gamificacion propuestos y aplicaciones méviles que no cumplen con estos mismos,
con el fin de hacer una comparacion posterior con el nivel de motivacion inicial que
fue obtenido en la fase pre-experimental y el nivel de motivacion final que fue

obtenido en la fase post-experimental.

Debido a la limitada disponibilidad de dispositivos méviles se plane6 trabajar
inicialmente con el grupo de andlisis y luego con el grupo de control, esto dividido
por los diferentes cursos, asi: en primer lugar, se trabajo con el grupo de analisis,
haciendo entrega de las tablets en las cuales se encontraban instaladas las

aplicaciones educativas gamificadas, a partir de ese momento, los estudiantes
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interactuaron con ellas mediante la guia de los investigadores y el docente.

Mientras los estudiantes realizaban las actividades propuestas en las aplicaciones,
se hizo una pausa en la cual se les entreg6 la encuesta disefiada en la fase de
formulacion de la guia de trabajo, esto para conocer su nivel de motivacion durante
el uso de las aplicaciones moviles en las tematicas que previamente se habian
ensefiado en clase por parte del profesor mediante metodologias tradicionales.

Posteriormente, se decidio llamar al grupo de control, con los cuales se realizé la

misma actividad, pero usando aplicaciones educativas no gamificadas.

4.1.6 Fase post-experimento.

Esta fase fue ejecutada al finalizar la actividad, es decir, cuando ya se habia
cumplido el tiempo estimado para el experimento, teniendo en cuenta que las
sensaciones de los estudiantes estaban recientes para poder adquirir la mayor
informacion posible y contar con datos exactos de la experiencia que habian tenido
en su interaccion con las aplicaciones moviles. Para esta fase se planeo realizar la
encuesta con la cual se midié el nivel de motivacion final. Con ello, y con las
anteriores encuestas que se les realiz6 a los estudiantes, se compard y se hizo un
analisis final con el fin de obtener la diferencia entre la motivacién que se obtuvo
con el uso de las aplicaciones moviles que cumplen con el catalogo de patrones de
gamificacién propuesto y con el uso de aplicaciones que no cumplen con este

catélogo.
4.2 Ejecucion del experimento

4.2.1 Fase pre-experimento

Para la realizacion de esta fase pre-experimental, se conto con la colaboracion del
docente a cargo, se seleccionaron los estudiantes que conformaron el grupo de

control y el grupo de analisis de cada curso, teniendo en cuenta que los grupos de
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control y andlisis debian ser homogéneos, para lo cual se consideraron las edades,
el géneroy el nivel académico de los estudiantes. Una vez conformados los grupos,
se les entrego la encuesta disefiada para medir la motivacién. Esta motivacion fue

designada como motivacion inicial.

Figura 20: Izquierda: grupo analisis. Derecha: grupo control

4.2.2 Fase experimento

Una vez concluida la fase pre-experimental, se procedid a trabajar por cursos,
inicialmente, con el grupo de analisis y después con el grupo de control, esto debido
a la limitada disponibilidad de dispositivos moéviles. Al grupo de andlisis se le pidié
utilizar las aplicaciones moviles que contienen los patrones de gamificacion,
mientras que, al grupo de control se les solicitd utilizar las aplicaciones moviles que
no contienen los patrones de gamificacién. Los estudiantes utilizaron estas
aplicaciones durante 40 minutos y en el transcurso de este lapso de tiempo se les
indagé a través de la encuesta ya descrita, con el fin de obtener su nivel de
motivacion durante el uso de las aplicaciones, la cual se denominé motivacién

(durante), que fue usada para una posterior comparacion.
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Figura 21: Izquierda: grupo analisis. Derecha: grupo control

4.2.3 Fase post-experimento

Esta fase se lleva a cabo una vez cada grupo cumpla con los 40 minutos que se les
dio para el uso de las aplicaciones. En esta fase se les estregd de nuevo la
encuesta, la cual permitié obtener un nivel de motivacion final. Con esto se finalizé

la ejecucion del experimento.

Figura 22: Izquierda: grupo de andlisis. Derecha: grupo de control
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Capitulo 5

5. Resultados del experimento puro

En este capitulo se expone los resultados obtenidos del experimento puro que se
realizé con los estudiantes, ademas expone el nivel de motivacion que se obtuvo

al realizar dicho experimento.

Contenido

5.1 Resultados Pre-Experimento.
5.2 Resultados Experimento.
5.3 Resultados Post-Experimento.
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5.1 Resultados pre-experimento

Como se explico en el capitulo anterior, en esta fase se realizaron 6 preguntas,
donde los resultados corresponden a ambos grupos (control y analisis) debido a
gue aun no se habia realizado la actividad y cuyo resultado fue el siguiente:

Para la primera pregunta la cual decia lo siguiente: ¢Cual es su nivel de
motivacion para estudiar con iniciativa propia? Siendo las opciones de respuesta

de 1 a 5 donde 1 es sin motivacion y 5 es muy motivado

3%
m1 =2 =3 4 mg

Figura 23: Niveles de motivacién para estudio personal de ambos grupos

Como se indica en la figura 23, existe un nivel medio para el estudio con iniciativa
propia con un 53%, seguido de un nivel mas bajo con 22%, indicando que los
estudiantes no cuentan con un alto nivel de motivacién en ese aspecto. Cabe
destacar que un 17% de los estudiantes si que tienen una gran motivacion para
estudiar por cuenta propia, pero es una minoria si se considera la poblacion global

del experimento.

Para la segunda pregunta la cual era la siguiente: ¢ Cual es su nivel de interés en
realizar trabajos en grupo? Siendo las opciones de respuesta de 1 a 5 donde 1 es

ningun interés y 5 es mucho interés, los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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50%
45%
40% 43%
35%
30%
25%

20%

23%
15% 17%
10%
5%
3%
0%
1 2 3 4 5

Figura 24: Nivel de interés para el trabajo en grupo

Se puede observar en la figura 24 que predomina un nivel intermedio de interés en
los trabajos en grupo obteniendo este un 43% de las respuestas. También se
identifica un poco mas de interés en realizar trabajos en grupo en los niveles 4y 5,
los cuales suman un 30% en comparacion con los niveles 1y 2 que tan solo suman

un 26% de estudiantes que no les interesa trabajar en grupo.

Para la tercera pregunta la cual era la siguiente: ¢Cual es su nivel de interés y
disposicion en las actividades de clase? Siendo las opciones de respuestade 1 a5
donde 1 es ningun interés y 5 es mucho interés, los resultados obtenidos fueron los

siguientes:
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60%

50%
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40%

30%

20%
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10%
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Figura 25: Nivel de interés y disposicion en actividades de clase

La figura 25 indica que las actividades de clase generan un nivel intermedio de
interés, obteniendo el 50% de los encuestados, seguido de un nivel menor de interés
con 22% y un nivel mayor de interés con un 20%. Se puede concluir que no existe
un nivel de interés diferencial sobre las actividades en clase por parte de la

comunidad encuestada.

Para la cuarta pregunta, ¢Cual es su nivel de distraccion en otras actividades
durante la clase? Siendo las opciones de respuesta de 1 a 5 donde 1 es pocoy 5

es mucho, los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Figura 26: Nivel de distraccion durante la clase de los estudiantes

Observando en la figura 26 se destaca que los estudiantes no tienen un nivel de
distraccion elevado en otras actividades durante la clase, puesto que los resultados
obtenidos para los niveles 1 y 2 fueron de 35% y 45% respectivamente obteniendo

entre estos dos el 80% de las respuestas por parte de los estudiantes.

Para la quinta pregunta, En promedio ¢Como son sus calificaciones en clase?
Siendo las opciones de respuesta buena regular y bajas, los resultados obtenidos

fueron los siguientes:

60%

50% 55%

40%
30%

28%
20%
17%
10%

0%
Bajas Regular Buenas

Figura 27: Nivel de calificaciones en asignaturas de los estudiantes
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En la figura 27 se puede observar que los estudiantes encuestados en general
tenian buenas notas en sus asignaturas. El 55% de los estudiantes contestaron que
sus notas en general eran buenas, seguido por el 28% quienes dijeron que tenian

notas regulares y el 17% tenian notas bajas.

La dltima pregunta de esta fase previa a la actividad fue ¢ Cual es su nivel de interés
en las asignaturas de estudio con la metodologia tradicional? Siendo las opciones
de respuesta de 1 a5 donde 1 es ningun interés y 5 es mucho interés, los resultados

obtenidos fueron los siguientes:

3%

y "
49%

m]l #2 m3 54 m5

Figura 28: Nivel de interés en la metodologia de ensefianza tradicional

En la figura 28 indica los resultados sobre el nivel de interés que tienen los
estudiantes en la metodologia de ensefianza tradicional, la cual es un nivel de
interés medio con un 49%, seguido de un nivel inferior de interés con un 30%,
indicando que no se presenta una gran motivacion por parte de los estudiantes con

esta metodologia de ensefianza.

5.2 Resultados experimento

En esta fase, mientras los estudiantes interactuaban con las aplicaciones méviles

se les indag6 mediante otra encuesta de tres preguntas. La primera pregunta fue:
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¢, Cudl es su nivel de interés de estudio en las asignaturas mediante el uso de las
aplicaciones moviles? Donde las opciones de respuesta eran de 1 a 5, siendo 1
poco interés y 5 mucho interés.

40%
40%
33% 33%
35%

30%

_— 23% 23%
20%
159 13% 13%
(]
10% 7% 7% 7%
(S I -
0%
1 2 3 4 5

B Gamificado Sin gamificar

Figura 29: Nivel de interés de estudio mediante aplicaciones méviles de ambos grupos

La figura 29 muestra el nivel de interés de estudio que tuvieron mediante el uso de
las aplicaciones méviles. Aungue ambos grupos reflejan un alto nivel de interés, el
grupo de andlisis (barras anaranjadas) mostr6 mas interés en los niveles 4 y 5
obteniendo un porcentaje de 23% y 40% respectivamente, mientras que el grupo de
control (barras grises) en estos niveles de interés fue menor obteniendo un 13%
para un nivel 4 de interés y 33% para un nivel 5, ambos niveles por debajo del grupo
de andlisis. También se puede observar que el porcentaje de bajo interés sumando
los niveles 1 y 2 en el grupo de control fue mayor que en el grupo de andlisis,
mientras que el grupo de control obtuvo un 20%, el grupo de analisis obtuvo un 14%

de aceptacion por parte de los estudiantes.

La siguiente pregunta era la siguiente: Durante el uso de las aplicaciones maviles,
¢, Cual (es) aplicacion le llamé mas la atencion? En esta pregunta se podia marcar

mas de una respuesta obteniendo los siguientes resultados:
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35%

30%

25%
0,

15%

10%

5%
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Pianto Tiles 2 Calculo mental Trivial historia Geometry dash

Figura 30: Aplicaciones més llamativas grupo de analisis

En la figura 30 se observa que la aplicacion Piano Tiles 2 fue la mas llamativa para
los estudiantes obteniendo un 33% seguido por Trivial historia con un 25%, mientras

gue la aplicacion Célculo mental fue la menos llamativa con un 19%.

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

Tank 1990 Hd Delta algebra Repasodela Ortografiadela Holaingles
historia lengua espafiola

0%

Figura 31: Aplicaciones més llamativas grupo de control

En la figura 31 se observa que la aplicacion Tank 1990 Hd present6 una mayor
acogida por parte de los estudiantes obteniendo un 36%, seguido por Hola ingles
con un 20%, mientras que la aplicacion Ortografia de la lengua espafiola fue la

menos llamativa con un 9%.
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La dltima pregunta de esta fase fue ¢ Cual caracteristica considera que debe tener
una aplicacion movil? Siendo las opciones de respuesta Socializar, recompensas,

desafios, nivel/progresion, misiones; los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Socializar
20%

Desafios
30%

Nivel/progresién
10%

Misiones
37%

Figura 32: Caracteristicas que debe tener una aplicacién mévil segun grupo analisis

La figura 32 muestra que la caracteristica mas importante que debe tener una
aplicacion movil segun los estudiantes del grupo de andlisis deberia ser las
misiones, cuyo porcentaje fue de 37%, seguido por los desafios y el poder socializar
con un 30% y 20% respectivamente y la de menor porcentaje fue las recompensas

la cual solo obtuvo un 3%.

Socializar
11%

Desafios
48%

Nivel/progresién
9%

Misiones
23%

Figura 33: Caracteristicas que debe tener una aplicacién mévil segun grupo control
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La figura 33 muestra que la caracteristica mas importante que debe tener una
aplicacion movil segun la opinidn de los estudiantes del grupo de control deberia ser
los desafios cuyo porcentaje fue de 48% seguido por las misiones con un 23% vy el
poder socializar con un 11% y la de menos votacion fue las recompensas y niveles

las cuales solo obtuvo un 9% cada una.

Se puede observar de la figura 29 y 30 que las misiones y los desafios son las
caracteristicas mas importantes para ambos grupos, mientras que las recompensas

no despiertan un gran interés por parte de ellos.

5.3 Resultados post-experimento

La fase post-experimental constaba de 3 preguntas para evaluar si la actividad fue
positiva 0 no. La primera pregunta fue: ¢Ha incrementado su motivacion en los

temas de estudio de las asignaturas durante el uso de aplicaciones méviles?

Si
80%

Figura 34: Respuestas del grupo de andlisis al incremento de la motivacion

Claramente la figura 34 indica que los estudiantes del grupo de analisis mostraron
una respuesta positiva ante la actividad. El 80% de los estudiantes indica que tuvo
un incremento de la motivacion luego de la actividad realizada, mientras que el 20%
no evidencio que haya un incremento de la motivacion luego de la actividad.
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Si
43%

No
57%

Figura 35: Respuestas del grupo control al incremento de la motivacion

En la figura 35 se evidencia que el grupo de control no obtuvo la misma motivacién
que el grupo de andlisis. EI 57% de los estudiantes del grupo control dijeron que su
motivacion no fue aumentada luego de la interaccion con las aplicaciones méviles,

mientras que el 43% indican que si tuvieron un aumento en la motivacion.

Las figuras 31 y 32 dieron un resultado positivo para nuestra tesis, pues al incluir
aplicaciones moviles educativas gamificadas a diferencia de las no gamificadas

aportan en mayor medida a la motivacion de los estudiantes.

La siguiente pregunta fue: ¢ Cuéles aspectos considera que mejoro con la actividad
realizada? Donde las opciones de respuesta eran las siguientes: concentracion,
comprension del tema, trabajo en grupo, participacién en clase o ninguno. Los

resultados obtenidos fueron:
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Figura 36: Aspectos que mejoraron los estudiantes de ambos grupos

La figura 36 muestra una comparacion de los resultados de ambos grupos donde
se evidencia que, en ambos grupos, el aspecto que mejoraron fue la concentracion
obteniendo el 59% del grupo de andlisis y el 46% del grupo de control. Para el grupo
de analisis, el aspecto que menor nivel de avance obtenido fue la comprension del
tema obteniendo esta un 8%, mientras que el grupo de control no evidencié mejoria

en el trabajo en grupo con un 11%.

Para cerrar la fase post-experimental se realizdé una ultima pregunta la cual fue la
siguiente: Luego del uso de las aplicaciones maviles, ¢ cual es su nivel de interés de
estudio en las asignaturas? Siendo las opciones de respuesta de 1 a 5 donde 1 es

ningun interés y 5 es mucho interés, los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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Figura 37: Nivel de interés de ambos grupos luego de la actividad

La figura 37 muestra que el grupo de andlisis tiene en mayor proporcion un nivel de
interés mayor al del grupo de control luego de la actividad. Se muestra como el
grupo de control predomina en los niveles mas bajos de interés, los niveles 1y 2
obtienen un 31% mientras que el grupo de analisis obtiene en estos niveles un 10%.
Por el contrario, los niveles 4 y 5 muestran una amplia diferencia entre ambos
grupos, siendo el grupo de analisis quien predomine con un 67% entre los niveles 4

y 5y el grupo de control con un 34% en estos mismos niveles.

5.4 Resultado final

Al realizar un analisis sobre el nivel de motivacién en cada una de las fases del
experimento se puede observar que los niveles de motivacion del grupo de analisis
fueron mucho mayores que el del grupo de control.

En la figura 38 se observa como en los niveles bajos de motivacion antes de usar
las aplicaciones con patrones de gamificacion predominan sobre los niveles de
motivacion cuando se les presentaron las aplicaciones gamificadas, asi mismo se
observa que durante y luego de la actividad con las aplicaciones los niveles de
motivacion altos tuvieron un incremento de 23% en el nivel mas alto y de 14% en el

nivel 4 de motivacion.
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Figura 38: Niveles de motivacién grupo analisis durante el experimento

Para el grupo en el que no se utilizé aplicaciones gamificadas se observé un
comportamiento similar en los niveles altos de motivacion, pero en menor medida

que el grupo con aplicaciones gamificadas.

Se observa en la figura 39 que los niveles bajos de motivacion antes de la actividad
no tienen una predominancia sobre los niveles de motivacion durante y luego de la
actividad. También se observa que durante y luego de la actividad los niveles de
motivacion son muy equilibrados, mostrando los niveles altos un incremento

comparado con el nivel de motivacion antes de la actividad

70%

60%
60%
50%

40%

33% 4" 33% 33%
30% 26% 25%
— 2 18%
0 = 7 . Z 16%
20% 15% 13% \\‘\ 13% - C
o 7%
10% e 8% 3%
0
0%
1 2 3 4 5
Antes Durante Despues

Figura 39: Niveles de motivacion grupo control durante el experimento
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Capitulo 6

6. Conclusiones, recomendaciones y trabajos futuros

En este capitulo final, se describe el resumen de la investigacion, conclusiones del
presente trabajo de investigacion, asi como las recomendaciones y el trabajo futuro

gue puede desarrollarse a partir de la misma.

Contenido

6.1 Resumen del Proyecto
6.2 Conclusiones

6.3 Recomendaciones

6.4 Trabajo Futuro
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6.1 Resumen del proyecto

Este trabajo de investigacion buscaba proponer una solucién al problema dado por
la baja motivacion presentada por los estudiantes al enfrentarse a tematicas de
diferentes areas de conocimiento, en espacial aquellas de naturaleza teédrica. Es asi
que, para ello se propuso un catélogo de patrones de gamificacion aplicable a las
aplicaciones moviles y/o juegos que se utilizan en el aula con el fin de mejorar este
aspecto.

Con el fin de obtener un estado del arte, y contar con una base de conocimiento
clara en el tema de investigacién, y asi lograr la seleccion de patrones de
gamificacion adecuados, se realiz6 una revision de la literatura sobre los elementos
de gamificacion mas comunes y utilizados en los videojuegos, posteriormente se
procedi6 a seleccionar a aquellos que contaran con caracteristicas propias para ser
aplicados en el contexto educativo, finalmente, se realiz6 la clasificacién de dichos
patrones teniendo en cuenta categorias generales como lo son las mecanicas,
dindmicas, componentes, de jugador y de ambito social, esto con el fin de
focalizarlas en cada area de conocimiento, y asi, generar una mayor aceptacion por
parte de los estudiantes al estar acorde a las necesidades expresadas por ellos y
los docentes de las areas mencionadas.

La metodologia que se sigui6 para evaluar el aporte de estos patrones de
gamificacién a la motivacion fue el experimento puro, aplicando una estrategia que
permitia comparar grupos de control y analisis para evaluar la efectividad de los
patrones de gamificacion. Este experimento se realizé en una institucién publica de
la ciudad de Popayan con estudiantes de los cursos sexto a octavo, con edades de
entre 11 y 15 afios, considerando un grupo de analisis y uno de control de cada
curso, ademas, un requerimiento importante para validar la informacion obtenida
era que los grupos debian ser homogéneos entre si, es decir, teniendo en cuenta el
género y rendimiento académico promedio de cada grupo evaluado, con el fin de

obtener resultados equivalentes entre si.
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6.2 Conclusiones

La utilizacion de aplicacion modviles que contienen patrones de gamificacion,
generaron en el estudiante un aumento en su nivel de motivacién en el estudio,
debido a que estos patrones de gamificacion contienen mecanicas, dinamicas y
componentes de gamificaciébn de los videojuegos. Estos patrones brindan a los
videojuegos caracteristicas atractivas para los estudiantes a diferencia de las
aplicaciones que no contenian estos patrones. También se evidencié un aumento
en la motivacion por parte de los grupos de control, aunque no fue en gran medida

en comparacion de los resultados que proporcionaron las aplicaciones gamificadas.

De la encuesta de diagndstico se obtuvo que las asignaturas que mas se
complicaban para los estudiantes eran historia, inglés y matematicas. Durante el
experimento se evidencio que la aplicacién sobre historia que contenia patrones de
gamificacién tuvo mayor uso por parte de los estudiantes, siendo superior a la
aplicacion de matematicas que se uso en el grupo de analisis; a diferencia del grupo
de control, la aplicacion sobre historia no llego a tener tanto uso como la aplicaciéon
sobre matematica. Esto demuestra la importancia de los patrones de gamificacion
en una aplicacion, estos pueden llegar hacer algunas teméticas, que son

complicadas, mas llamativas que otras.

Uno de los resultados importantes obtenidos en este trabajo es que la inclusién de
elementos diferenciales (aplicaciones mdviles en este caso) a la metodologia de
ensefianza tradicional, esto puede mejorar la motivacion de los estudiantes, debido
al cambio que presenta en la rutina que tiene el dia a dia del estudiantado,
permitiendo que se presente una mejor aceptacion por parte de ellos. Sin embargo,
no basta solo con las aplicaciones, es necesario complementar el proceso educativo
con las metodologias tradicionales, ya que esto puede generar en los estudiantes
indices de distraccion a mediano y largo plazo.

Por esto, las aplicaciones moviles y/o videojuegos educativos ademas de contener
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ciertos patrones de gamificacion también deben incluir una buena guia por parte del
docente para obtener resultados positivos. Al ser muy comunes los patrones de
gamificacién contenidos en el catalogo, pueden llegar a ser facilmente empleados

por desarrolladores de este tipo de aplicaciones.

En cuanto a la metodologia empleada para la evaluacion del catadlogo de patrones
de gamificacion, la cual se basa en las fases pre-experimental, experimental y post-
experimental, fue adecuado debido a que se pudo observar como se daba el cambio
en la motivacion de los estudiantes en cada una de las fases. Consecuentemente,
el tener grupo de andlisis y de control también permitié realizar una comparacion en
el aporte a la motivacion que daban los patrones de gamificacion que estaban en

las aplicaciones utilizadas por el grupo de andlisis.

6.3 Recomendaciones

Para trabajos posteriores que se realicen basados en este proyecto, se recomienda

tener durante el proceso de investigacion lo siguiente:

e Debido a que en este trabajo de investigaciébn se plante6 tomar como
poblacion de estudio jovenes entre los 11 y los 15 afios de edad se
recomienda planear las actividades de trabajo grupal de manera clara y
sencilla, utilizando un lenguaje adecuado que les facilite la comprension de
los conceptos tratados en el proceso o en las actividades, ya que el tiempo
del que se dispone en los colegios suele ser limitado y para evitar posibles
inconvenientes de comprension que pueden generar retrasos en el correcto
desarrollo de las actividades.

e Otra dificultad que se presento, esta relacionada con el hecho de que los
estudiantes presentaban un déficit de atencibn mayor inversamente
proporcional con respecto a la hora de la jornada académica, es decir, en las

primeras horas de la mafiana el déficit de atencién era alto, por eso se
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recomienda realizar actividades después de la segunda o tercera hora de
clase y no al iniciar la jornada académica.
Realizar mas pruebas con mas aplicaciones moviles y con muestras de

mayor tamano y diferentes cursos y contextos.

6.4 Trabajo Futuro

Se propone utilizar la clasificacion y/o agrupaciéon de los patrones de
gamificacién realizados en esta investigacion en un contexto mas amplio con
una mayor cantidad de estudiantes y en grados superiores, que cuenten con
adolescentes cursando los grados de noveno a once, también seria
interesante el uso de otras aplicaciones debido a que cada dia aumentan su
ndamero y se presentan actualizaciones de las utilizadas en la presente

investigacion.

Aplicar el catdlogo de patrones de gamificacion propuesto en el modelo
conceptual ChildProgramming y YoungProgramming los cuales plantean
estrategias de trabajo colaborativo y aprovechan los enfoques agiles para el
desarrollo de software basado en paradigmas modernos, asi como practicas

cognitivas.

Ademas, se recomienda usar el catalogo de patrones de gamificacion con el
fin de que los desarrolladores de aplicaciones moviles y/o juegos, se basen

en él y asi obtener una mayor motivacion por parte del usuario.

Realizar mas evaluaciones en el contexto real para generalizar los resultados

obtenidos.
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/. Anexos

ANEXO A: Encuesta de Diagnostico

ENCUESTA SOBRE EL USO DE APLICACIONES MOVILES

Grado DD

9]
Estrato bt

Edad

2 Jerreninge
Género enel -

1. ¢Cuantas horas al dia utiliza aplicaciones para jugar en su dispositivo movil?
(Marque una).

) 3

® 6 & © o

1 hora

2 horas

3 horas

4 horas

Mas de 4 horas

No juega

No tiene dispositivo movil

2. ¢ Habitualmente, qué tipo de aplicaciones utiliza para jugar? (Marque una o varias)

.l
()

Q0000000

3. Escribe

Accidon
Arcade (versus)
Carreras
Aventura
Deporte
Educativa
Estrategia
Puzzle

Rol

Otro

¢, Cual(es)?

el nombre de la aplicacion que acaba de utilizar en el dispositivo movil.

4. ;Que le llamo la atencion de la aplicaciéon que acaba de utilizar en la en el dispositivo

movil?

53
&

> §
Q

Q
)

(Marque una o varias)

Es entendible

Es usable

Es entretenido

Es motivante

Ofrece recompensas

Se puede coleccionar objetos
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5. ¢Qué no le llamo la atencion de la aplicacién que acaba de utilizar en el dispositivo mévil?
(Margue una o varias).

& Es confuso

Q Es aburrido

. Tiene mala jugabilidad
3 No motiva

[ Mala historia

@ Es monotono

[ Malos graficos

6. ¢ Habitualmente, qué le motiva a seguir jugando? (Marque una o varias).

& La obtencion de puntos
& Premiacion
G, Tabla de posiciones
& Ganar experiencia
Q Tener retos
® Personalizar personaje
& Otro
¢ Cual(es)?

7. ¢Ha usado aplicaciones moéviles para el aprendizaje de alguna materia?

| Si
3 No

8. i Estaria interesado en aprender una tematica mediante juegos en dispositivo movil?

o Si

Q No

9. ;Cual es la materia que mas se le dificulta?
U2k

Big
/’ S ¥

10. ;Cree que tendria un mayor interés en la materia si se incluyeran aplicaciones
moviles para su aprendizaje?

& si

3 No
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ANEXO B: Principales Juegos de Google Play

2 = il 79 % ) 10:47 a. m. = 1179 % EED 10:47 a. m.
ITA DE MA q s
UITAS PRINCIPALES JUEGOS GRATUITOS & Listas de éxitos Q
Subway Surfers : UITAS  PRINCIPALES JUEGOS GRATUITOS  DE MA'
? Kiloo ¥
4,4 % Supercel
RHATIR € ELECCION DEL EDITOR GRATIS
Mi Talking Tom : . .
3 outfit7 & . FIFA Mobile Futbol :
" 44% ELECTRONIC ARTS &
MBS € ELECCION DEL EDITOR GRATIS
Geometry Dash World : ) ) ) .
4 RobTop Games [ Sniper Fury:top juego de tir.. ¢
46 % & INSTALADO | B
N 42% GRATIS
Piano Tiles 2® : )
5 Cheetah Games ¥ Plants vs. Zombies FREE
4,7 % & INSTALADO ELECTRONIC ARTS &
4,4% GRATIS
Dream League Soccer : . .
6 First Touch & Color Switch :
4,5% GRATIS Fortafy Games
€ ELECCION DELED.. g |NSTALADO
My Talking Angela : .
7 outfit7 & Temple Run :
4,4 % GRATIS Imangi Studios &
43%

GRATIS
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ANEXO C: Guia de Trabajo

GUIA DE TRABAJO

Objetivo de la actividad:

Tema a

Fecha
desarrollar

Objetivo | Metodologia | Recursos | Evaluacion

Observaciones.
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ANEXO D: Encuesta experimento

Encuesta sobre nivel de motivacion

Grado %A A Sexo Fecha 09 -02

N

1. ¢Cual es su nivel de motivacion para estudiar con iniciativa propia? Donde 1
es no motivado y 56 es muy motivado.

Marca solo un évalo.

1 2 3 4 5

Sin Motivacion @ @ <) 3 Ly ) Muy motivado

2. ¢Cual es su nivel de interés en realizar trabajos en grupo?
Marca solo un évalo.

1 2 3 4 5

Ningun interés > Mucho interés

3. ¢Cual es su nivel de interés y disposicion en las actividades de clase?
Marca solo un évalo.

Ningun interés ><. Mucho interés

4. ¢Cual es su nivel de distraccidon en otras actividades durante la clase?
Marca solo un évalo.

1 2 3 4 5

Poco ¢ S 4 Mucho

»>

5. En promedio ¢Como son sus calificaciones en clase?
Marca solo un dévalo.

Buenas (cwtmmiligmtt).
W Regular (omtaon@eyr)
Bajas (enramgmy=<:)

6. ¢Cual es su nivel de interés en las asignaturas de estudio con la metodologia
tradicional? N

Marca solo un évalo.

L ok ’ i 7 H s N -
Poco interés o - : Mucho interés
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7. ¢Cual es su nivel de interés de estudio en las asignaturas mediante el uso de
las aplicaciones moviles?

Marca solo un évalo.

1 2 3 a4 5

Poco interesado : X 8 Muy interesado

8. Durante el uso de las aplicaciones méviles, ¢ Cual (es) aplicacion le llamé
mas la atencién? (Escriba el nombre)

(‘)' v \NC> ! [} \ ( CE* ’/

9. ¢Cual (es) caracteristicas considera que debe tener una ap'licacién movil?
Socializar
Recompensas
X Desafios
Nivel/progresion

Misiones

10. ¢Ha incrementado su motivacion en los temas de estudio de las
asignaturas durante el uso de aplicaciones en dispositivos moéviles?
Marca solo un évalo.

S

No.

11. ¢Cuales aspectos considera que mejoré con la actividad realizada?
Marca solo un évalo.

¥ Concentracion
Comprension del tema
Trabajo en grupo
Participacion en clase
Ninguna
12- Luego del uso de las aplicaciones moviles, ¢cual es su nivel de interés de

estudio en las asignaturas?
Marca solo un ovalo.

Poco interesado ' % Muy interesado
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