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RESUMEN: ABSTRACT:

La gamificacion es la aplicacion de elementos propios del Gamification is the application of typical elements of the
juego en contextos que no son en esencia juegos y se game in contexts that are not essentially games and it is
considera que en la educacién aumenta la motivacion de considered that, in education, it promotes students’

los estudiantes. Esta investigacidon profundiza en la motivation. This paper deepens in the measurement of the
medicion del impacto de estrategias gamificadas en la impact of gamified strategies in higher education in
educacion superior en ingenieria, recolectando los datos a Engineering, recollecting data through an instrument that
través de un instrumento que contempla los contenidos, contemplates contents, resources and counselors. The
recursos y orientadores. El analisis descriptivo de los descriptive analysis of the results highlights the relevance
resultados evidencia la pertinencia de la gamificacion en el of gamification in the learning process.

proceso de aprendizaje. Keywords: gamification, education, playful, engineering.
Palabras clave: Gamificacion, educacion, ludicas,

ingenieria.

1. Introduccion

La concepcién de una escuela laboratorio se basa en 5 estados fundamentales: enfoque, accion,
apoyo, retroalimentacion y evaluacion Joplin, (1981), los cuales contintian vigentes hasta hoy. Sin
embargo, la configuracion y caracterizacion del modelo propuesto por Joplin, ha sido actualizada
(Miettinen, 2000) al agregar variables contextuales para su ejecucion Ord & Leather, (2011).

El valioso aporte de este modelo radica en su contribucién a la dindmica en el aula y al uso del
conocimiento obtenido en ella. Las experiencias proporcionadas en los laboratorios educativos dan asi
trascendencia y usabilidad palpable a los contenidos tematicos que anteriormente eran trasmitidos en
su mayoria mediante clases magistrales (Eyler, 2009). En este sentido, el laboratorio de innovacion
educativa GALEA de la Universidad Industrial de Santander, en Colombia, toma las bases descritas por
Joplin (1981) y las combina con necesidades propias de la educacion en estudios en ingenieria
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industrial y administracion en la educacion superior para constituirse en un referente educativo en el
nororiente de Colombia.

GALEA fija como metas la creacion de experiencias de aprendizaje, algunas de ellas basadas en la
gamificacidn, que de alguna manera contrasten con las actividades mas pasivas y rutinarias dentro de
la clase y aumenten la adquisicién del conocimiento y la motivacion de los estudiantes, mientras ellos
aprenden de una forma mas divertida (Torres-Barreto, 2018); estos objetivos permiten responder a
uno de los ejes centrales de la educacién en administracion: Detectar buenas practicas que
contribuyan a la construccién de conocimiento Vasquez & Torres-Barreto, (2014). No obstante, el uso
de metodologias disruptivas de aprendizaje, conlleva también a la necesidad de medir sus resultados
para determinar aspectos como la aceptacién de los estudiantes, la experiencia de ellos mismos como
usuarios al enfrentarse a estas metodologias, asi como otros impactos de tipo cognitivo, asociados por
ejemplo a la perdurabilidad del conocimiento, el incremento en sus resultados académicos, o la
habilidad de usar el conocimiento adquirido por estas vias en la solucién de problemas reales.

Asi, como parte de este articulo, se presentan los resultados de la evaluacién de la percepcién del
usuario en distintas experiencias gamificadas de aprendizaje planteadas por el laboratorio, esta se
basa en tres ejes: contenido de la actividad, recursos empleados y orientadores. Los resultados
muestran el nivel de aceptacién de actividades educativas no tradicionales, basadas en gamificacion,
en la educacién superior.

Este articulo se estructura de la siguiente forma: en la primera seccion se presenta el marco teorico y
los antecedentes en los que se basan los ejercicios educativos usados. La segunda seccidn por su
parte, presenta el problema de investigacion, asi como la metodologia, dindmicas y elementos
empleados. Finalmente, los autores ofrecen las conclusiones derivadas de la evaluacién realizada, asi
como algunas sugerencias sobre evaluaciones de impacto de cara a futuros trabajos de investigacion.

1.1. Gamificacion

La gamificacién es la aplicacion de principios y elementos propios del juego en contextos ajenos al
juego Deterding, Khaled, et al.,(2011), y tiene por objetivo atraer la atencion de los usuarios y
motivarlos a ejecutar determinadas acciones (Zichermann & Cunningham, 2011). Asi pues, el juego es
la base tedrica de la que parte el concepto de gamificacién, debido a la capacidad que tiene este para
atraer la atencion del usuario y desafiarlo constantemente. De acuerdo con Valda et al., (2015) el
juego esta inmerso en casi todas las actividades de construccién del conocimiento, pues su estructura,
reglas, contenidos, procedimientos y objetivos promueven en el individuo el desarrollo cognitivo.

Segun Deterding, Khaled, Nacke, & Dan Dixon, (2011) el término "gamificacion" se origino en la
industria de los medios digitales en el 2008, pero fue hasta 2010 que este tomd relevancia en la
literatura por ser la tematica central en multiples investigaciones tanto tedricas como experimentales
alrededor del mundo.

Los elementos que componen a la gamificacidon han sido estudiados por diversos autores, sin embargo,
estos no han llegado a un acuerdo que los defina claramente (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova,
2015). En general las categorizaciones mas usadas son las mecanicas y dindmicas. Las primeras
hacen referencia a la incorporacién de elementos del juego dentro de la gamificaciéon para aumentar la
motivacidn y mejorar la experiencia del usuario Knautz, (2015) y pueden ser historias, personajes,
niveles, insignias, puntos, misiones o tablas de clasificacién. Las dindmicas por su parte, incentivan
ciertas actitudes en los usuarios de acuerdo con la forma en que la herramienta gamificada sea
disefiada, estas pueden ser: significado, retroalimentacién, autonomia, progreso y recompensa
Knautz, (2015).

1.2. La gamificacion y el aprendizaje

En los Gltimos afios ha sido recurrente el uso de los juegos y sus elementos para transformar los
ambientes de aprendizaje y volverlos escenarios mucho mas emocionantes para los usuarios Dicheva
et al., (2015).

Desde su primer uso documentado en 2008, la gamificacién se ha aplicado en diversas areas para
cumplir objetivos tanto comerciales, como educativos. Especificamente, su impacto en el contexto
educativo ha sido significativo debido a las percepciones habituales sobre la educacién tradicional, que
la definen como un proceso aburrido e ineficaz; la gamificacion ha surgido entonces como una
alternativa a esta metodologia, pues la incorporacion de los elementos del juego genera en el cerebro
humano la liberacién de dopamina, produciendo en los individuos sentimientos positivos de diversion,
motivacion y atencién, aumentando asi el conocimiento, a la vez que ofrece entretenimiento
(Acosta-Medina, et al.,( 2020; Katsaounidou, et al., ( 2019). Asi, la gamificacidon surge como una de
las soluciones al problema de la motivacién de los estudiantes, en tanto que hace de las actividades
desarrolladas en el aula mas activas y participativas (Aparicio, et al., 2018).



De acuerdo con Arufe Giraldez, (2019) la motivacién y el compromiso generado por la gamificacion
provienen del uso que ésta hace de la neuroeducacidn para despertar la curiosidad, el interés y la
motivacion de los alumnos en la medida que sean ellos mismos los protagonistas de su proceso de
formacion; de esta manera se desarrollan en los usuarios tanto conocimientos, como habilidades
blandas.

1.3. El impacto de los ejercicios gamificados

La aplicacién de ejercicios gamificados dentro de la educacién en los Gltimos 3 afios ha sido recurrente
y se ha evidenciado en diversas areas tales como la medicina, la ingenieria, las ciencias de la
computacién y la psicologia.

Estas investigaciones empleaban la gamificacion apoyadas en herramientas fisicas como los juegos de
mesa, laboratorios o salas de escape, y tecnoldgicas como las plataformas, aplicaciones o dispositivos
electronicos.

Se encontrd, que por lo general en estas se evalla el impacto de acuerdo con el aprendizaje y la
experiencia de los usuarios. Para ello, se hace uso de multiples métodos durante la recoleccion de
informacién, la Figura 1 muestra las metodologias empleadas por 52 investigaciones realizadas
alrededor del mundo sobre la aplicacion de la gamificacién en diversas areas de la educacién.

Figura 1
Metodologias de recoleccion de datos
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Fuente: Autores

Se evidencia que la encuesta y el test “previo y posterior” (previo y posterior al uso de la herramienta
gamificada) son los mecanismos mas empleados para la recoleccion de informacién; la cual
posteriormente es analizada haciendo uso de la estadistica descriptiva en la totalidad de los casos de
aplicacién de encuestas, y de las pruebas estadisticas Anova, T-Student y Chi Cuadrado para el
analisis de la informacion recolectada en test, pruebas y cuestionarios, con el objetivo de probar una
hipétesis definida.

Tras la aplicacion de estas metodologias, los estudios concluyen que la adquisicién del conocimiento
aumenta y que la misma no se encuentra relacionada exclusivamente con la memorizacién o el
aprendizaje teodrico - como es el caso del estudio realizado por Whitman, Tanzer, & Nemec, (2019)-,
sino que, ademas, desarrolla habilidades de expresion oral y comunicacion en los estudiantes
Yurzhenko ( 2019; Zainuddin, (2018).

En cuanto a la experiencia de aprendizaje, las investigaciones concluyen que la motivacién del usuario
aumenta significativamente en la mayoria de los participantes, sin embargo, esta se ve afectada por la
condicién del mismo dentro de la herramienta, por ejemplo, en el estudio realizado por Mese &
Dursun, (2019) se encuentra que la motivacion aumenta en los jugadores que ocupan los primeros
puestos y disminuye en quienes obtienen puntajes bajos; evidenciando la necesidad de disefiar
estrategias gamificadas de forma que, aunque estas sean competitivas, el usuario no tenga un nivel
de presién tan alto que le genere desmotivacién.

En la Tabla 1 se presenta el resumen de los resultados en cuanto a experiencia y aprendizaje de
algunas investigaciones de aplicaciéon de experiencias gamificadas.

Tabla 1
Resultados relevantes en cuanto a experiencia y aprendizaje relacionados con la
aplicacion de experiencias gamificadas

Resultados
Autores Objetivo
Experiencia Aprendizaje



Fenton, Traylor, Hokanson, & ' Desarrollar un laboratorio

Straub, 2019

Y. S. Kang & Chang, 2019a

Y. S. Kang & Chang, 2019b

Vanduhe et al., 2019

Brian Chen et al., 2018

Carrién Candel, 2019

Wolf, Bott, Hernandez, &

Grieve, 2018

Ismail et al., 2019

Sipone, Abella,Barreda, &
Rojo, 2019

Jurgelaitis, Ceponiene,
Ceponis, & Drungilas, 2019

para mejorar la formacion en
ciberseguridad.

Desarrollar un juego
interactivo para ensefnar a
nifos de primaria con
autismo a tomar una ducha.

Desarrollar un juego
interactivo para ensefar a
nifos de primaria con
autismo a lavar sus manos.

Aplicar la gamificacién dentro
de un LMS en un curso en
Moodle.

Crear un entorno gamificado
en un LMS para evaluar el
aprendizaje.

Gamificar el curso “Mencién
en Musica” en primaria
mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas.

Hacer uso de Investopedia
para mejorar el conocimiento
financiero en la salud.

Gamificar un curso de
medicina usando Kahoot y
evaluar sus beneficios en los
estudiantes.

Aplicar grupos focales
después de una actividad de
aprendizaje basada en
gamigificacion.

Creacion de una tematica de
un curso gamificiado para
ensenar UML.

Facilité adquirir el
conocimiento pues se
"afiadio significado".

Mejoro la independencia y
facilitd la ensefanza.

Mejoro la independencia y
facilitd la ensefanza.

Aument6 de motivacién
debido a los puntos y tablas
de posicion.

Aumento del interés de los
usuarios.

Mejoro el dialogo y el
trabajo cooperativo en el
aula.

Aumento la participacion de
los usuarios.

Aumentd la motivacion y
confianza de los usuarios y
se estimul6 la participacion.

Los usuarios sentian que
podian expresar sus
opiniones sin ser juzgados.

Aumento la motivacion
intrinseca de los
estudiantes.

Fuente: Autores

1.4. Problema de investigacion

En el actual contexto de innovacién educativa, los autores se proponen evaluar la experiencia del
usuario frente a ejercicios gamificados realizados en educacion superior y enfocados al estudio de
tematicas en ingenieria industrial y administracion.

1.5. Hipotesis de la investigacion

Las experiencias gamificadas como estrategia de ensefianza y de aprendizaje son percibidas de forma
positiva por los estudiantes de programas de ingenieria.

Facilité memorizar conceptos
y mejoré el rendimiento y las
habilidades analiticas.

Los padres consideraron que
sus hijos a aprendieron a
ducharse eficazmente.

Los padres consideraron que
sus hijos a aprendieron a
lavar sus manos eficazmente.

Los escenarios ayudaron a
aumentar el aprendizaje.

El grupo experimental tuvo
mejor calificacién que el
grupo de control.

Mejoraron las calificaciones
de los alumnos.

Aumentaron los
conocimientos en la
terminologia de inversion.

Mejoré la comprensién de las
tematicas al promover el
aprendizaje continuo y
profundo.

Se presentd una evolucion en
el conocimiento y en la
terminologia usada por los
usuarios.

Mejoraron las calificaciones
de los estudiantes.

2. Metodologia

2.1. Objeto del estudio y participantes



Este estudio se basa en la evaluacion de la experiencia del usuario frente a ejercicios Iudicos
realizados con estudiantes de pregrado del programa de ingenieria industrial de una universidad
colombiana.

Las mediciones de la experiencia de usuario se realizaron por parte de integrantes del laboratorio de
innovacién educativa GALEA. La evaluacién se realizd bajo tres componentes: el contenido de la
actividad, los recursos empleados y las personas que intervinieron, tal como se muestra en la Figura 2

Figura 2
Componentes de la experiencia
de usuario evaluados
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Fuente: Autores

El periodo de estudio se comprende entre mayo de 2006 y febrero de 2018. La poblacién total que
participd en el estudio fue de 379 estudiantes, con un promedio de 21 asistentes a cada ejercicio
gamificado.

En el estudio, participaron 19 profesores, quienes imparten diferentes asignaturas dentro del
programa de pregrado. No obstante, dichos educadores Unicamente estuvieron presentes en la
realizacion de las actividades, pero no registraron sus evaluaciones de las mismas, por lo que este
estudio se encuentra centrado en las experiencias de los estudiantes que participaron activamente de
alguno de los ejercicios gamificados. Cabe resaltar que estas actividades cubrian 12 asignaturas
dentro del plan de estudios.

2.2. Ejercicios gamificados considerados para estudio

Se consideraron la totalidad de ejercicios gamificados ejecutados por el laboratorio GALEA en el
periodo de estudio, es decir, un total de 18 lidicas. Cada una de ellas posee un objetivo formativo
concreto y una metodologia descrita en un documento oficial del laboratorio denominado: “guia
docente”. Estas guias fueron enviadas a los profesores de cada area con el fin de avalar la realizacion
del ejercicio y ejecutar las correcciones pertinentes.

Posterior a ello, se hizo uso de la “guia estudiante”, un documento que comprende la reglamentacion
de la experiencia, la explicacién del ejercicio, los roles a asumir, los saberes previos y el marco
conceptual necesario para participar del ejercicio gamificado. No obstante, previo a la ejecucion del
mismo, y con el fin de garantizar una comunicacién asertiva con los participantes, se expuso el
contenido de la guia haciendo uso de medios audiovisuales. Los ejercicios gamificados objeto de este
estudio se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2
Ejercicios gamificados
incluidos en la evaluacion

Ejercicio gamificado Objetivo formativo

Cranium Identificar la importancia de las estructuras organizativas en una empresa y reconocer las
ventajas y desventajas de cada una de ellas.

Laboratorio Identificar y comprender los conceptos basicos de investigacion de operaciones.

de optimizacion
Loop Reforzar los conocimientos tedricos adquiridos sobre la metodologia CANVAS.

A prueba de errores Identificar la importancia de los sistemas Poka Yoke en la prevencion de errores.



Localizacion
unidimensional

Fabrica de cohetes

La cantina

Success factors

Shoes inventory

Job shop

Llenando, empacando y
ganando

Without Waste

Design War

Fish Bank

Kanban

Cazando probabilidades

Liderazgo

Genios sostenibles

Establecer los criterios y variables para problemas de localizacién unidimensional de
instalaciones.

Identificar las ventajas y desventajas del grafico de control por variables y la inspeccion por
atributos.

Identificar y caracterizar las variables del algoritmo de Wagner-Whitin.

Fortalecer habilidades de gran importancia para los procesos de generacion de ideas de
negocio innovadoras.

Reforzar los conocimientos tedricos adquiridos sobre teorias de inventarios.

Identificar las caracteristicas y aspectos tipicos del Job Shop.

Identificar la importancia del uso de herramientas estadisticas de calidad en la toma de
decisiones.

Reforzar los conocimientos adquiridos sobre despilfarros, productividad, mejoramiento de
procesos y distribucion de planta.

Fortalecer habilidades de gran importancia en los procesos de

generacion de ideas innovadoras.

Fortalecer las habilidades de resolucién de problemas complejos.

Reforzar los conocimientos teodricos adquiridos sobre el sistema Kanban.

Recrear situaciones del mundo real utilizando modelos de distribucién de probabilidad de una
variable aleatoria.

Reforzar habilidades necesarias para la direccion empresarial.

Reforzar habilidades de planteamiento y gestion de proyectos.

Fuente: Autores

Cada ejercicio gamificado esta disefiado para cumplir un objetivo formativo concreto en materia de las
competencias técnicas de la ingenieria industrial, adicionalmente, cada uno de ellos se encuentra
asociado con el propdsito de ejercitar una o varias competencias no técnicas deseables en un
profesional que requiere integrarse al mercado laboral en este siglo XXI, tales como el liderazgo,
trabajo en equipo, solucion de problemas complejos, comunicacion, entre otras (Deming, 2017); pues
tal como lo explican Torres-Barreto, et al., (2017), GALEA se concibe como un laboratorio que
contribuye en la formacion integral de los estudiantes por medio de la investigacién, aplicacion y
mediciéon de metodologias de ensefianza y aprendizaje disruptivas. En la Tabla 3 se muestra el detalle
de las competencias no técnicas ejercitadas con los ejercicios gamificados considerados en este

estudio.

Competencias no técnicas

Trabajo colaborativo

Comunicacion asertiva

Capacidad de analisis y sintesis

Resoluciéon de problemas

Tabla 3
Competencias no técnicas
de las Iudicas aplicadas

Ejercicios gamificados
Localizacién unidimensional, La cantina, Kanban, Without Waste, A prueba de
errores, Fabrica de cohetes, Fish Bank, Job shop, Sucess Factors, Cranium,

Laboratorio de optimizacion, Shoes inventory, Design War.

Shoes inventory, Design War, Cranium, Sucess Factors, Fish Bank, Without
Waste, Kanban, Localizacidén unidimensional, Fabrica de cohetes.

Laboratorio de optimizacion, Shoes inventory, Loop, Sucess Factors, A prueba
de errores, Kanban, Llenando, empacando y ganando.

Cazando probabilidades, Shoes inventory, Localizaciéon unidimensional.



Capacidad de organizacion y

planificacién Kanban, Cazando probabilidades, Shoes inventory.

Kanban, Job shop, Cazando probabilidades, Shoes inventory, Fabrica de

Toma de decisiones cohetes, A prueba de errores, Without Waste, Localizacion unidimensional,
Design War.

Creatividad Loop, Design War, Llenando, empacando y ganando, Sucess Factors.

Liderazgo Shoes inventory, Without Waste.

Fuente:Autores

2.3. Recursos empleados

La totalidad de los ejercicios gamificados contenidos en este estudio fueron ejecutados en el aula taller
del laboratorio GALEA. Se trata de un espacio de 80.6 metros cuadrados, que cuenta con mesas
moviles, sillas giratorias, espacios de trabajo, tablero y videobeam. Adicionalmente, para cada ludica
contenida en este estudio, se usé un conjunto de recursos, tal como se muestra en la Tabla 4.

Tabla 4
Recursos utilizados en las ludicas
contenidas en este estudio

Tipo de recurso Descripcion

Papeleria Lapices - Marcadores - Papel Craft - Cinta - Tijeras — Plastilina - Palos de paleta -Lana - Post its
- Cartulina - Hojas recicladas

Graficos Diapositivas - Videos ilustrados
Electrdnico Videobeam - Computador - Balanzas - Cronometro
Otros Ruleta - Tablero CANVAS vy astucia naval - Cartas-Maquetas -Material de ambientacion - Banda

transportadora - Legos - Tablero didactico

Fuente: Autores

2.4. Personas orientadoras

Para cada uno de los ejercicios gamificados incluidos en este estudio, se requirié que al menos dos
personas orientadoras acompafiaran la actividad. Estos orientadores pertenecen al Laboratorio GALEA
y son un apoyo adicional al profesor de la asignatura, quien también estuvo presente durante la
ejecucién del ejercicio. Los orientadores son estudiantes de pregrado, con formacion en curso en
ingenieria industrial y su perfil se muestra en la Tabla 5.

Tabla 5
Perfil de los orientadores
de las Iudicas

Numero de orientadores 14

Distribucion por género 20% Masculino - 80% femenino
Promedio de edad 21 afios

Promedio de semestre que cursa 8 semestre (4 afio de carrera)

Fuente: Autores

Cada uno de estos orientadores recibid al inicio de cada semestre, una formacion especifica sobre los
ejercicios gamificados a aplicar. El contenido de la capacitacion incluyé la explicacion detallada de
cada ludica, asi como una puesta en escena de la misma en un ambiente controlado, con el fin de
maximizar las probabilidades de que la orientacion posterior que ellos efectlien, responda a las
necesidades de los estudiantes.



2.5. Mecanica del ejercicio gamificado

La aplicacién del ejercicio gamificado consta de cinco momentos diferentes, tal como se muestra en la
Figura 3. Estos, constituyen una adaptacion del modelo primigenio propuesto por Joplin, (1981). Asi
pues, los 5 estados originales del modelo de Joplin, se evidencian en diferentes fases dentro del
desarrollo de las practicas.

Figura 3
Momentos de los ejercicios gamificados

FOCUS ACTION SUPPORT FEEDBACK DEBRIEF
'Qio?iﬂgﬁiigﬁ’ Desarrollo Apoyo R?L?fmg i Desarrollo
deFI)'ue G de primera tedrico y en filnere de ronda
susjregﬁag ronda. gestion. pronda final y cierre.

10 min 40 min 40 min 10 min 40 min

Fuente: Adaptado de Joplin (1981)

Al inicio de cada ejercicio gamificado, se recibe al grupo de participantes, junto con su profesor
encargado. Previamente el aula taller ha sido organizada de acuerdo con la configuracion de mesas,
sillas y equipos que se requiera para cada ejercicio en particular. Estas configuraciones pueden ser
diversas, tal como se muestra en la Tabla 6, y obedecen a los requerimientos particulares de cada
[Udica.

Posterior a ello, se desarrolla una corta presentacién del equipo de orientadores, la actividad, el
objetivo formativo, los marcos conceptuales, las reglas y los roles de los participantes; tal como se
menciona en la “guia docente” y “guia estudiante”. Esta fase asume el estado inicial de la educacion
experiencial: la atencidn (focus).

La actividad da inicio al enfrentar a los participantes al desafio propio de la gamificacion, evidenciando
asi el segundo estado de Dewey: la accién (action) y generando la necesidad de resolucién de un
problema, situacién o reto. No obstante, los jugadores tienen el apoyo de los orientadores, quienes
dan una perspectiva tedrica y apoyan durante la realizacion de la actividad. Este apoyo evidencia el
tercer estado: el soporte (support).

Tabla 6
Configuraciones del aula taller
paras los ejercicios ludicos

Tipo de configuracion Descripcion
Lineal Dos filas de mesas v sillas, una detras de la otra. Cada fila representa a un equipo.
Equipos independientes Mesas vy sillas organizadas para trabajar en equipos, aislados entre si.

Mesas vy sillas organizadas en U, con direccion visual hacia el tablero o hacia un
En U elemento en particular. Esta configuracion permite ademas que los equipos
interactien entre si.

Mesas v sillas distribuidas de forma aleatoria por todo el salén. En esta configuracion
cada estudiante tiene un rol y pertenece a un equipo distribuido por todo el espacio.

Aleatoria



Fuente: Autores

En ese punto de la experiencia se realiza una pausa en las actividades y se ingresa al cuarto estado.
Es en este, el profesor y los orientadores realizan una retroalimentacién (feedback) de los indicadores,
resultados y efectos del accionar de los equipos durante la primera mitad. Seguidamente, los
estudiantes realizan las correcciones pertinentes y se corre una segunda ronda con las mejoras
propuestas por la discusién interna de cada equipo. Al finalizar la segunda etapa de la actividad, se
ingresa en el Ultimo de los estados: la interrogacion (debrief). Asi, se realiza una intervencion final del
profesor y los orientadores y se expone el papel del contenido formativo desde una perspectiva
sistémica.

Al culminar el ultimo de los estados, se ejecuta la evaluacion de la experiencia. Esta valoraciéon
consiste en las reflexiones efectuadas por los estudiantes y el profesor sobre el ejercicio Iudico.
Normalmente, hasta este momento habran transcurrido 120 minutos desde el inicio de la actividad.
Inmediatamente se hace entrega del instrumento de medicién que debe ser completado por los
estudiantes.

No obstante, aun cuando la estructura dindmica de la experiencia gamificada sigue las bases
planteadas por Dewey, ésta se sustenta también en la participacién y el grado de compromiso del
jugador, quien, al realizar la inmersion, inicia un proceso de descubrimiento de los lineamientos
generales del juego (Discovery), se entrena en el reto planteado (Onboarding), retroalimenta su
proceso y construye una estructura (Scaffolding), para finalmente dominar del ejercicio (Pathway to
mastery).

Esta trayectoria se complementa con los momentos del ejercicio gamificado, al abarcar diferentes
estados en su desarrollo como se muestra en la Figura 4.

Figura 4
Trayectoria del jugador

PATHWAY TO
DISCOVERY ONBOARDING SCAFFOLDING MASTERY
Support.
Focus. Action. Defrief.
Feedback.

Fuente: Adaptado del Observatorio de innovacion educativa (2016)

2.6. Instrumento

Para recolectar informacién acerca de la experiencia del usuario en cada uno de los ejercicios
gamificados, se dised un instrumento en forma de encuesta, que los estudiantes diligencian tras
haber participado en una actividad.

Figura 5
Instrumento para recoleccion de informacion
acerca de la experiencia ludica



Universidad .
o EVALUACION DE LA EXPERIENCIA GAMIFICADA

FECHA: Dia Mes Aho
Informacion General de la actividad

NOMBRE DE LA
ACTIVIDAD:
ASIGNATURA:
PROFESOR:

Evaluacion General de la actividad

Teniendo en cuenta la actividad en la cual participd, por favor califique cada uno de los siguientes aspectos, considerando
que: 1= Deficiente, 2= Insuficiente, 3= Aceptable, 4=Bueno y 5=Excelente.

Dimension N° Criterios a Evaluar Calificacion
Corteniido de & 1 Cgmplimiento de los quetivos de formacién _
5 2 | Utilidad de los contenidos abordados en la actividad
actividad -
3 | Metodologia
4 | Matenal de apoyo en la experiencia gamificada
Recursos empleados | 5 | Infraestructura del sitio donde se desarroll6 la actividad
6 | Medios Audiovisuales
7 | Conocimiento del tema
 Empa— 8 Requesta dg: inquietudes oportunamente
9 | Manejo del tiempo
10 | Puntualidad
¢ Volveria a participar en una experiencia gamificada ofrecida por el laboratorio Sl NO
GALEA?

Fuente: Adaptado de M. Torres-Barreto et al., (2018)

Teniendo en cuenta todo el contexto lidico gamificado, y el ejercicio del laboratorio GALEA, durante el
disefio de la encuesta se tuvieron en cuenta tres dimensiones a evaluar: el contenido, los recursos y
los orientadores (Ver Figura 5). La dimension contenido de la actividad, busca evaluar el
cumplimiento de los objetivos de formacion, la utilidad de los contenidos abordados y la metodologia
empleada Katsaounidou et al., (2019). La segunda dimension hace referencia a los recursos, es decir,
al material de apoyo, la infraestructura y los medios audiovisuales Carriéon Candel, (2019). Finalmente,
Silva, et al., (2019) sugieren que en una experiencia gamificada, los usuarios entran en una alta
concentracion por el placer y la motivacién que les genera desarrollar ciertas actividades, debido entre
otras cosas, a la claridad, la retroalimentacién y la interaccién; factores que en la presente
investigacién se consideraron referentes a los orientadores, y fueron la base para evaluar el
conocimiento, la respuesta oportuna a inquietudes, el manejo del tiempo y la puntualidad de los
mismos.

3. Resultados

3.1. Analisis primario

Con el fin de determinar las experiencias ludicas con mayor incidencia, se analizé la frecuencia con la
gue éstas se realizan. Los resultados se muestran en la Tabla 7.

Tabla 7
Frecuencia de las ludicas

Experiencias Experiencias

gamificadas - fo % ACUM gamificadas - fo % ACUM

Ludicas Ladicas

Cranium 55 14.50% 14.50% Job shop 14 3.69% 83.90%
53 13.90% 28.50% Llenando, 12 3.17% 87.10%

Laboratorio de
N empacando y
optimizacion

ganando



Loop 48 12.60% 41.20% Without Waste 11 2.90% 90.00%

A prueba de errores | 41 10.80% 52.00% Design War 8 2.11% 92.10%
Localizacion 36 9.50% 61.50% ! 8 2.11% 94.20%
. . Fish Bank

unidimensional
Fabrica de cohetes 19 5.01% 66.50% Kanban 8 2.11% 96.30%

) 19 5.01% 71.50% Cazando 5 1.32% 97.63%
La cantina -

probabilidades

Sucess Factors 17 4.49% 76.00% Liderazgo 5 1.32% 98.94%
Shoes inventory 16 4.22% 80.20% Genios sostenibles 4 1.06% 100%

TOTAL 379 1
Fuente: Autores
La frecuencia de realizacién de cada ejercicio gamificado en el laboratorio es variable y depende de la

demanda de los profesores. Este analisis proporciona las actividades mas solicitadas e influye en la
configuracién del servicio prestado por el laboratorio GALEA.

Figura 6. Pareto de impacto por ludicas Figura 7. Pareto de impacto por cursos
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Fuente: Autores

Por medio de observacion simple se determind que 5 ladicas representan mas del 50% de la actividad
del laboratorio: Cranium, Laboratorio de optimizacién, Loop, A prueba de errores y Localizacion
unidimensional. Adicionalmente, se infiere, gracias al diagrama de pareto realizado con los datos de la
Tabla 6, que el 80% de las actividades desarrolladas se centran en el 50% de las ludicas (ver Figura
6).

Adicionalmente, se realiz6 el mismo analisis con las asignaturas impactadas por las experiencias
gamificadas (ver Figura 7). Los resultados muestran que el cincuenta por ciento de la actividad del
laboratorio esta centrada en las materias: ingenieria de calidad, creacion de empresas y direccion



empresarial I. Estas junto con investigacion de operaciones I, disefio de sistemas productivos y
direccion de procesos II conforman mas del 85% de las experiencias ejecutadas.

Estos primeros acercamientos a la poblacién estudiada muestran tendencias variadas en los ejercicios
gamificados, ya que las tematicas, herramientas, objetivos y materias en los que éstos se aplican,
pertenecen a lineas distintas dentro del plan de estudios de un ingeniero industrial. Por lo anterior, se
concluye que el laboratorio impacta sobre diversas areas dentro del espectro del estudio de la
ingenieria.

3.2. Evaluacion de la experiencia gamificada

Para evaluar la experiencia de los estudiantes, se utilizaron los componentes de experiencia del
usuario (contenido, recursos y personas).

Asi, usando los promedios de las escalas de Likert, observados en la Tabla 8, se determind que el
mayor puntaje se otorgd a la contribucidén de la practica en el aprendizaje de la tematica. Esto
sustenta el cumplimiento uno de los fines de las herramientas gamificadas: la trasmisién eficiente de
conocimiento de manera disruptiva. Asi mismo, el criterio base mejor evaluado es el contenido,
evidenciando un adecuado desarrollo en la concepcidn y creacién de las actividades.

Por otra parte, la comprension de la guia estudiante fue el criterio que obtuvo una menor valoracion.
Se infiere entonces, que se requiere mejorar la presentacion de la guia de estudiante para facilitar la
comprension de la misma.

Por ultimo, los orientadores deben mejorar en su gestidon general, ya que como aspecto de analisis
fueron los que recibieron una evaluacién mas baja.

Tabla 8
Resultados de la evaluacion por aspecto y criterio

Promedio
Aspecto Criterio Evaluacion por Evaluacion total
criterio
Cumplimiento con los objetivos 4.62
Contenido de la B
. Pertinencia de la metodologia 4.57 4.66
actividad
La practica contribuye al aprendizaje de la tematica 4.78
Comprension de la guia 4.46
Material de soporte 4.50
Recursos empleados 4.60
Infraestructura del sitio donde se desarroll6 la actividad 4.79
Medio Audiovisual 4.64
Conocimiento del tema 4.58
) Respuesta de inquietudes oportunamente 4.64
Orientadores de la
tividad 4.58
activida
Manejo del tiempo 4.50
Puntualidad 4.58

Fuente: Autores

4. Conclusiones

Este analisis evidencia que la gamificacion contribuye positivamente al desarrollo del proceso de
ensefianza y de aprendizaje en areas afines a la ingeniera. A pesar de lo que pudiera considerarse, los
ejercicios ludicos y gamificados no son exclusivos de la educacidn basica, sino que son viables incluso
en un contexto de educacién superior, en el que los participantes, evaluaron positivamente tres
dimensiones de la experiencia: contenido, recursos y orientadores, y en el que su motivacion hacia el
aprendizaje fue mayor, reforzando los hallazgos de autores previos tales como Haruna et al., (2018)

y Zainuddin, (2018) quienes encontraron que la participacion en experiencias gamificadas
aumentaron la motivacion de sus estudiantes.



La percepcion del usuario acerca de la experiencia gamificada recibié puntajes superiores a 4,4 de un
total de 5,0 en todos los casos, lo cual evidencia la satisfaccién de los estudiantes frente al ejercicio y
la aceptacion de las metodologias gamificadas como parte de su proceso de aprendizaje y de
ensefianza. Esto llama a una reflexion desde el punto de vista de los docentes, sobre la conveniencia
de mezclar actividades ludicas - gamificadas con clases magistrales, de forma que se dinamice el
proceso de ensefianza y de aprendizaje dentro del aula, en dreas de conseguir los propositos
educativos.

En cuanto a las evaluaciones por criterios, los estudiantes valoraron por encima de los otros criterios,
el “contenido de la actividad”. Esto hace referencia al cumplimiento de los objetivos, la pertinencia de
la metodologia y la forma en la que la practica contribuye al aprendizaje de la tematica. Como
académicos e investigadores, consideramos que este resultado enmarca un gran hallazgo y valida la
accién de los laboratorios de innovacion educativa en un contexto de educacién superior.

Adicionalmente, al criterio relacionado con los “recursos empleados”, reconocemos que existen
posibilidades de mejora, en lo particular, referentes a materiales de soporte. En este sentido, la
mecanica y dinamica del ejercicio gamificado puede enriquecerse con apoyo de las tecnologias de
informacién y comunicaciones. Esto ennobleceria el espacio inicial (Focus) del ejercicio, y permitiria
extender la gamificacién fuera de las restricciones de tiempo del aula Joplin, (1981).

Finalmente, respecto al criterio de los “orientadores”, recibid la calificacion mas escasa. El analisis nos
deja ver que el manejo del tiempo y la puntualidad, son aspectos criticos sobre los cuales se debe
actuar. En este punto, la reflexidn se orienta a que adicional a las competencias técnicas a conseguir
con cada ejercicio gamificado, también se propende por competencias no técnicas, Utiles en el
ejercicio profesional y fundamentales como parte del ejercicio ciudadano. Entre ellas esta el
cumplimiento en el tiempo, y, por tanto, orientadores, estudiantes, profesores y demas personal
implicado en el desarrollo del ejercicio lidico, estan llamados a mostrar mas compromiso con aspectos
relacionados con el manejo del tiempo.

Con este estudio se ha mostrado la factibilidad de integrar ejercicios gamificados a los estadios de la
educacion experiencial en la educacién superior, y al mismo tiempo que las experiencias ludicas o
gamificadas tienen una percepcion positiva en los participantes y un grado de aceptacion elevada en
cuanto a contenidos, recursos y orientadores.

Para investigaciones futuras se sugiere replicar este analisis en el profesorado que acompafa las
actividades gamificadas. Adicionalmente, el instrumento usado en esta investigacién puede validarse y
calibrarse de cara a incluir criterios adicionales que den cuenta del impacto del ejercicio gamificado en
términos de aprendizaje adquirido, o de la utilidad y perdurabilidad del conocimiento usando
metodologias gamificadas, en comparacion con la metodologia de clases magistrales.
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