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Resumen

Las nuevas tecnologias continiian cambiando esquemas y formas de gestionar informacion de procesos industriales.
Con ellas han surgido también cambios en la forma como la sociedad actual se relaciona, se comunica, cdmo entiende
las interacciones entre personas, cémo encuentra nuevas motivaciones asociadas al uso de la tecnologia. Este trabajo
se centra en estudiar la motivacion generada en una clase de pregrado universitario a la cual se incorporé una
herramienta gamificada estdndar en el mercado para la ensefianza y el aprendizaje del curso. Los contenidos de la
clase tienen relacién directa con la integraciéon de tecnologia en los procesos de negocio, y los estudiantes incluidos en
la muestra estan en quinto afo de un programa de ingenieria. Los resultados muestran que los estudiantes prefieren
ampliamente una clase gamificada, pero que, al mismo tiempo, algunos de los elementos de la gamificacién, entre
ellos los que tienen que ver con efectos aleatorios, no son bien percibidos, mientras que los avatares dan sentido al
desarrollo de una comunidad virtual con nuevas identidades personales, lo cual llama profundamente la atencion de
los jévenes de educacién media.
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Abstract

New technologies continue to change schemes and ways of managing information from industrial processes.
With them, changes in the way society today relates, communicates, how it understands the interactions between
people, how it finds new motivations associated with the use of technology have also emerged. This work focuses
on studying the motivation generated in a university undergraduate class, in which a standard gamified tool in the
market was incorporated for the teaching and learning of the course. The contents of the class are directly related to
the integration of technology into business processes, and the students included in the sample are in the fifth year of
an engineering program. The results show that students widely prefer a gamified class, but, at the same time, some of
the elements of gamification, including those related to random effects, are not well perceived, while the avatars give
meaning to the development of a virtual community with new personal identities, which deeply appeals to young

people in secondary education.

Keywords: Classcraft, education, gamification, processes, technology.

Introduccion

La cantidad de informacién que se genera en un proceso
de negocio es innegable. Si se piensa en toda la cadena
de suministro, por ejemplo, el aprovisionamiento,
la produccién, la logistica de distribucion y el
almacenamiento son procesos que continuamente estan
generandodatosquenecesitanseralmacenados, tratados
y analizados para poder obtener de ellos informacion util
para quien toma decisiones. No obstante, considerando
la cantidad ingente de informacion, los sistemas de
apoyo, como los sistemas de informaciéon empresarial,
tienen un papel muy relevante al permitir que todos
los datos se capturen, que se procesen en informacion
y que esta informacion esté disponible en el momento
en que se necesite. Desde la ingenieria industrial, la
gestion de la informacién asociada a estos procesos de
negocios se trata en diversas asignaturas que tienen
relacion con la integracién de procesos con tecnologias
de la informacion. Estas asignaturas estan disefadas
para inducir al estudiante a lo que puede ser un entorno
productivo, mediado por tecnologia informatica.

Por su parte, desde la academia, los educadores tienen
un llamado cada vez mas acucioso a entender cémo
aprende el cerebro, cdmo los estudiantes procesan
la informacién, como controlan sus emociones, sus
sentimientos, sus estados conductuales; todo esto,
requisito indispensable para la innovaciéon pedagdgica
y la transformacion de los sistemas educativos. De
hecho, a medida que el conocimiento relacionado al
funcionamiento del cerebro humano vaya siendo mas
accesible a los educadores, el proceso de aprendizaje
se volverd mas efectivo y significativo, tanto para el
educador como para el alumno (Campos, 2010).

Con este contexto, diferentes esfuerzos estan siendo
realizados en materia de innovacién educativa.
Considerando que las motivaciones hacia el aprendizaje
de la presente generacidn no son necesariamente
los mismos que hace unos afnos, diversos ejercicios
gamificados surgen en un contexto en el que la atencién

del estudiante y su interés por aprender estdn en
constante evolucion.

Este articulo responde a la pregunta de investigacion: ;En
qué medida una herramienta gamificada puede apoyar
el proceso de enseflanza y de aprendizaje de estudiantes
de educacion superior en lo que respecta a integracién
de procesos con tecnologias de informacion?

Integracion de estrategias en el aula

En la educaciéon tradicional, el docente puede emplear
estrategias para la ensefanza y el aprendizaje que
incluyen, por ejemplo, (1) estrategias de atencion,
orientadas a centrar al estudiante en la tarea de forma
especifica; (2) estrategias de codificacion, elaboracion y
organizacion, que incluyen técnicas como el subrayado,
resumen, esquema, mapas conceptuales, cuadros
sindpticos, entre otros; (3) estrategias de repeticion
y almacenamiento, que controlan los procesos de
retencién y memoria a corto y largo plazo, y finalmente
(4), estrategias de comunicacién y uso de la informacién
adquirida, que permiten la elaboracién de informes, la
realizacion de sintesis, entre otras (Morales y Alfonso,
2006).

A pesar de lo anterior, dichas estrategias se han quedado
algo rezagadas, en la medida en que han ido surgiendo
descubrimientos acerca del funcionamiento del cerebro.
De hecho, parece ser que las funciones cognitivas del
cerebro se activan en realidad a partir de interacciones
entre las funciones del cerebelo, el I6bulo frontal, la
corteza motora y los sistemas de atencion (Ito, 2000),
todas conjuntamente. De esta forma, las estrategias de
enseflanza y de aprendizaje estan llamadas a migrar
hacia otras que incluyan mas estimulos sensoriales que
mantengan la atencién de los estudiantes durante mayor
tiempo a través de las interacciones cerebrales. Estimulos
musicales, visuales, de posicionamiento geoespacial,
entre otros, que avivan la percepcién sensorial (Dunbar,
2008; Hardiman, 2003).
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Es en este punto donde la gamificacion encuentra su
espacio. Un entorno grafico —como los gamificados—
poblado de historias y recorridos, con escenarios de
colaboraciéon, competencia o recoleccién, donde
los estimulos son abundantes y variados, tiene todo
el potencial para ayudar a los estudiantes a hacer
conexiones entre lo que aprendieron anteriormente y lo
que acaban de aprender. Ademas, fomentan la memoria
a largo plazo, ya que muchas de las experiencias de juego
activan el sistema sensorial cinestésico, lo que hace que
ese recuerdo quede claro en la memoria (Sousa, 2011).

Parte del éxito de las experiencias gamificadas radica
precisamente en que la dindmica del juego estimula el
hemisferio derecho del cerebro y ayuda a los estudiantes
a percibir los conceptos en su totalidad y no solamente
dentro de los patrones linguiisticos tradicionales (propios
del hemisferio izquierdo), que eran tan comunes y
practicamente la Unica alternativa hasta hace algunos
anos (Frost y Eden, 2014; Glover, 2013).

La teoria detras de la gamificacion

La gamificacién, también conocida en el idioma espaiiol
como ludificacién o en inglés como gamification, cuando
serealizalabusquedadelaevolucién del concepto, esuna
herramienta de ensefianza y de aprendizaje que permite
incorporar elementos de diversion y entretenimiento
en contextos que no estan relacionados con el juego, lo
que permite mejorar la experiencia de los usuarios (Klock
et al., 2019). No se trata solo de aplicar la tecnologia
a los viejos modelos de motivacién, como otorgar
medallas; la gamificacién crea modelos de compromiso
completamente nuevos, dirigidos a nuevas comunidades
de personas, que las motiva a alcanzar objetivos que tal
vez ni siquiera sepan que tienen (Acosta-Medina et al.,
2020; Burke, 2016).

En la gamificacion se usa una variedad de elementos de
juego para obtener una respuesta llena de significado
para los usuarios (Zichermann y Cunningham, 2011). En
contextos educativos, la gamificacién se convierte en
una aplicaciéon cuidadosa de todos los elementos de
juego adecuados para fomentar el aprendizaje. Estos
elementos se dividen en tres categorias, siguiendo su
nivel de abstraccion: componentes, mecdnica y dindmica
(Kapp, 2012).

Los componentes son instancias especificas de la
mecanica y la dinamica, que se aplican efectivamente
en el sistema (Werbach y Hunter, 2012). Algunos de
ellos son el avatar, las insignias, los regalos, las tablas de
clasificacion, los niveles, las misiones, los puntos y los
activos virtuales. En el siguiente nivel de abstraccion esta
la mecanica, que es el proceso que estimula la accion
y el compromiso del usuario, que se logra a través de
los componentes (Werbach y Hunter, 2012), como, por
ejemplo, los retos, las competencias, la personalizacién,
la retroalimentacién y las recompensas. La dindmica se

encuentra en el nivel mas alto de abstraccion, y hace
referencia a aspectos controlados por la gamificacion,
pero logrados a través de los otros elementos. Dentro
de las dindamicas existentes se encuentra la emocion, el
progreso, la relacion o interaccidn, y las reglas.

La combinacion de estos elementos aumenta la
experiencia del usuario cuando interactia con el juego,
a la vez que promueve la motivacién, la diversiéon vy el
compromiso (Marache-Francisco y Brangier, 2014):

Un cerebro en constante aprendizaje y desarrollo
permite aprovechar todo el potencial de la
gamificacién. El cerebro para aprender necesita
percibir y codificar una informacién (input) y
para ello utiliza sus recursos multisensoriales, el
cuerpo, la motivacién y todos los conocimientos
previos. (Campos, 2010, p. 9)

La gamificacién ha encontrado asi en el storytelling una
forma poderosa para establecer una fuerte conexion
con los estudiantes a través de una narrativa que atrae
y conecta sus sentidos (Acosta-Medina et al., 2020), “en
tanto que el educador vincule su practica pedagégica al
maravilloso mundo del sistema natural de aprendizaje
del cerebro, contribuyendo significativamente con el
promover, desarrollar y fortalecer la red de conexiones
neuronales” (Estupifian Ricardo et al., 2016).

Laintegracion de procesos con tecnologiainformatica
en el curriculo: los sistemas ERP

Eldesarrollo profesional de uningenieroindustrialimplica
queesteadquieralosconocimientosfundamentalesdelos
procesos que se suceden en las empresas (Torres-Barreto,
2018), la forma como se integran entre si en la actividad
operacional y la interaccién y habilidad de quien dirija o
coordine las diversas actividades que conducen al logro
de objetivos financieros, de produccién, comerciales, de
mercadeo y recursos humanos (Davenport y Short, 1990;
Lobo-Rueda et al., 2020).

Es en este ejercicio que el ingeniero industrial es
protagonista en la formulacién de estrategias a
desarrollarse por medio de la administracion de sistemas
ERP (Nikolopoulos et al., 2003). Estos sistemas son
soportados por sistemas de informacion. Por tal motivo,
es fundamental que el futuro ingeniero incursione en el
aprendizaje de los sistemas ERP y adquiera herramientas
basicas que fortalecerdn su capacidad de liderazgo
y competencia para enfrentarse al reto de la gestién
y administracion de operaciones y la aplicacion de
herramientas integradoras de procesos que demanda la
operatividad de las compahias actualmente (Berchet y
Habchi, 2005).

En diferentes universidades, estos conocimientos se
integran al curriculo mediante una asignatura electiva a
partir del tercer o cuarto afo de carrera. En la universidad
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donde se realizo este estudio, esta asignatura se ofrece
como electiva. El curso de Integracion de procesos
con tecnologia informética estd estructurado en ocho
bloques tematicos, y cuenta con material docente
previamente elaborado, tal como se presenta en la Tabla
1. Este material estd compuesto por presentaciones
de PowerPoint que ejemplifican la teoria, ejercicios en
los cuales los estudiantes pueden poner en practica
algunos componentes relacionados con la teoria, casos
de estudio que simulan una situacion de la vida real en
la cual los estudiantes deben hacer uso de cada uno de
los componentes aprendidos en el bloque tematico, y
finalmente se proporciona material complementario,
que consiste en recursos audiovisuales, algunos casos
de estudio complementarios, como material de lectura
y retos proporcionados por la plataforma ERP con la
que cuenta la universidad. Cada bloque temético se
desarrolla en un espacio de dos semanas. La asignatura
tiene unaintensidad horaria de cuatro horas presenciales
y cinco de trabajo independiente por semana.

Tabla 1
Bloques temdticos de la asignatura Integracion de procesos con tecnologia
informdtica en la universidad seleccionada

b
2 3 vo ®E
= ‘S T TS
- o o
Bloques tematicos 3 v 83 35
o 9 8% 23
8 fmy =3
(=)
Sales and Distribution 1 5 1 3
Materials Management 1 5 1 1
Production Planning 1 6 1 1
Finance 1 4 1 1
Controling 1 3 2 2
WareHouse Management 1 2 4 4
Enterprise Asset Management 1 - 1 1
Human Capital Management 1 - 2 3

Fuente: Autores.

En el médulo de Sales and Distribution se explican las
bases que facilitan la gestion eficiente de todo lo que
estd relacionado con la venta y distribucién de productos
y servicios de una empresa o compafia a sus clientes.
A través de este modulo, es posible la planificacion e
implementacion efectiva de todas las acciones y tareas
diarias vinculadas al ciclo de ventas de la empresa, como
procesar los pedidos efectuados por los clientes, realizar
precotizaciones, cotizacionesy gestionar los traslados y la
entrega de los productos, suministrando y almacenando
la informacion necesaria para relacionarse con los demas
modulos del sistema ERP.

En el médulo de Materials Management se explican las
bases que permiten a los estudiantes incursionar en la
gestion de todo lo relativo a la contratacién de servicios
y la adquisicion de bienes que se realizan en una
organizacion. El médulo de gestion de materiales hace

parte del sistema SAP, y ofrece solucidon a cada una
de las diferentes etapas que componen la gestién de
los materiales de una organizacion; es decir, desde
la planificacion y control de las necesidades, hasta la
contratacién de servicios, pasando por otras como la
gestion de las compras, la recepcién de mercancias y la
gestion de inventarios.

Por su parte, en el médulo de Production Planning
se explican todas las actividades que tienen lugar en
la gestiéon de las instalaciones de producciéon de una
organizacion. El objetivo fundamental de este mddulo
consiste en brindar a los estudiantes las herramientas
suficientes para desarrollar competencias en las
diferentes actividades que permitan asegurar que toda
la produccién sea realizada de forma efectiva, ajustando
los procesos de produccion a los tiempos de entrega que
previamente han sido acordados con el cliente.

El médulo de Finance tiene como objetivo fundamental
la gestion de todos los procesos contables y financieros
de una organizacién. Gracias a este moédulo, es posible
realizar una revision de la informacién financiera en
tiempo real, algo de gran valor, ya que facilita no solo
la toma de decisiones, sino que estas sean mucho mas
acertadas.

En el médulo de Controlling se explican las bases de
como controlar, coordinar y optimizar todos y cada
uno de los diferentes procesos de célculo de costos
en la organizacién. Este modulo es el encargado de la
planificacién contable de la compaiia o empresay, junto
al médulo Finanzas, compone el sector de los médulos
financieros del ERP.

En el médulo de Warehouse Management se explican
las bases necesarias para comprender el funcionamiento
de la gestion de los inventarios. Este médulo permite
subdividir los almacenes de Gestién de Inventario en
diferentes ubicaciones especificas y, al mismo tiempo,
ofrece toda la funcionalidad relacionada con la entrada
y salida de mercancias de estos, lo que permite gestionar
operaciones de almacén de alto volumen e integrar la
compleja logistica de la cadena de suministro con los
procesos de almacén y distribucion.

En el médulo de Enterprise Asset Management se
explican las bases para desarrollar competencias en
la gestiéon de activos del negocio, lo que garantiza la
disponibilidad y confiabilidad.

En toda buena gestiéon de un Activo hay tres fases: la
fase de Proyecto, donde se planifica y se construye la
instalacion; la fase de Produccién, donde se incluyen
todas las tareas a realizar para obtener el producto, como
Produccién, Mantenimiento, Logistica, Calidad y Gestion,
y la Ultima fase, que es la de Cierre de planta, donde se
produce el desmantelamiento de esta.
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Finalmente, el médulo de Human Capital Management
del ERP permite una gestién eficiente de la informacién
y procesos del personal de una organizacién, e integra
toda esta informacion y procesos con los demas médulos
y con posibles aplicaciones externas.

Metodologia

Para llevar a cabo el ejercicio ludico se tomé como base
la asignatura de Integracion de procesos con tecnologia
informatica, y la herramienta gamificada tipo open
source Classcraft. Los pasos metodoldgicos seguidos se
describen a continuacion.

Participantes y recursos

Esta experiencia gamificada se llevd a cabo con
estudiantes de ingenieria que cursaban la asignatura
Integracion de procesos con tecnologia informética. Se
tomaron dos grupos de noveno semestre (quinto afo)
de Ingenieria Industrial. En total fueron 43 participantes,
divididos en grupos de 22 y 21 estudiantes cada uno.
Adicionalmente participaron en la experiencia la
profesora a cargo de la asignatura y dos auxiliares, uno
de docencia y otro de investigacion.

En materia de recursos, este ejercicio se llevéd a cabo en
aulas de computo de la universidad, donde se disponia
de un ordenador para cada estudiante, asi como de
conexién a internet.

Para la validacion de la experiencia se us6 un cuestionario
de 4 preguntas. Algunas de ellas disefiadas para contestar
en un formato de escala Likert con valores de 1T a5y
otras dicotémicas. El cuestionario se realiz6 teniendo
en cuenta algunos lineamientos propuestos por Aji y
Napitupulu (2018), y Rojas-Lopez et al. (2019).

Diseno de la experiencia

Al disenar la experiencia gamificada, el equipo del
proyecto tuvo en cuenta una division de nueve pasos, de
acuerdo con Sanabria (2006), tal como se muestra en la
Figura 1. No obstante, para las condiciones particulares
de este ejercicio, se realizaron adaptaciones que fueron
vélidas para el entorno colombiano y para la situacién
particular de los cursos seleccionados.

-
Comportamientos a u

promover en el
aula

i E—

Asignacion de
poderes y eventos

Validacion de la
funcionalidad

N E—

Tematicas a
abordar

 E—

Herramienta para Juego de prueba

gamificar aleatorios
Construccion del Construccién Valoracion de la
storytelling colectiva de actividad
actividades

Figura 1. Pasos para el disefio de la experiencia gamificada. Fuente:
Adaptacién de Sanabria (2006).

Identificacion de las tematicas a abordar

Gamificar el curso completo no era definitivamente una
opcién, debido a la extensidn y al nivel de dificultad
que esto podia suponer. De tal forma que el equipo del
proyecto debia escoger algunas de las teméticas del
curso y trabajar sobre ellas en el ejercicio gamificado.

Del total de ocho bloques tematicos, el equipo de
proyecto seleccioné tres para ser abordadas con el
ejercicio gamificado, cubriendo asi el 38 % del curso.
Para la seleccion de estos bloques se siguieron tres pasos
fundamentales: (1) durante la primera mitad del curso
se profundizo en la observacion en cuanto al uso de los
materiales y de la herramienta ERP de SAP por parte de
los estudiantes. (2) Posteriormente, se dedicé un espacio
para el analisis del comportamiento de los estudiantes
durante las clases en relaciéon a su interaccién con los
recursos de cada bloque tematico. (3) Finalmente, con
toda la informacion recolectada, en el ultimo tercio del
curso se gamificaron las tematicas restantes del plan de
estudio, las cuales se muestran en la Figura 2.

Warehouse Management

Enterprise Asset Management

¥4 Human Capital Management

Figura 2. Bloques tematicos abordados en el ejercicio gamificado.
Fuente: Autores.
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Seleccion de la herramienta a utilizar para gamificar el
curso

Para la seleccién de la herramienta de gamificacion, el
equipo de proyecto evalué ocho diferentes opciones
disponibles en la web. Los criterios de evaluacion
corresponden a una adaptacién de la metodologia
propuesta por el Gobierno de Canarias en Espafia
(Sanabria, 2006), y que expresa que los ejercicios de
gamificacién se pueden evaluar en funcién de seis
criterios. Estos se presentan en la Tabla 2.

Tabla 2
Criterios usados para la seleccién de la herramienta de gamificacion

Aplicaciones Herramientas TIC que soportan los diferentes

elementos de gamificacion.

Fuente: Autores.

Con base en estos criterios, se realizd una matriz de
priorizacion en la que cada columna corresponde a uno
de los criterios de la Tabla 2, y cada fila corresponde a las
herramientas gamificadas que se estdn evaluando. La
calificacion que se otorga en cada celda estd contenida
en una tabla de valores discretos, en la cual “1” equivale
a poco significativo; “2”, a medianamente significativo,
y “3", a muy significativo. Adicionalmente, cada criterio
esta ponderado en razén de los resultados de la etapa de
observacion del grupo de estudiantes, de manera que se
otorgd una mayor ponderacién a los criterios que para los

Criterio Descripcién estudiantes resultan mas interesantes. La ponderacién
Accesibilidad Facilidad de adquisicién e implementacion de la efectuada en la Tabla 3 fue reallz.ada’ por el équipo de
herramienta de manera gratuita. proyecto, con base en su experiencia pedagoglca, Ssu
Atributos Tipos de aprendizaje que promueve o posibilitala  conocimiento de la temética del curso y en los resultados
B hgrramlenta. actlvo/|nd|V|duallz'ado/colabf)ratlvo. de la etapa de observacion.
Mecénica Diferentes reglas o estrategias que tiene la
herramienta que favorecen la competitividad, oL,
fidelizacién y motivacién de los usuarios. Como resultado de esta priorizacién, Classcraft obtuvo
Narrativa Contexto e historia en la que se enmarca el una calificacion de 2,9, superior a las otras herramientas
proceso de gamificacién. evaluadas, de manera que fue la herramienta
Componentes  Permiten al usuario involucrarsey llevaracabolas  sajeccionada para este ejercicio investigativo.
mecénicas. Se destacan:
- Avatares
+ Insignias Construccion del storytelling
- Misiones
« Desbloqueo de contenido . L. .
+ Recompensa Con el propésito de estructurar una narrativa inmersiva
+ Poder . e interesante para los usuarios, la historia que se
« Tablero de clasificacién p . . .
. Niveles narra estd ambientada en una época futurista, en
« Puntos la cual son posibles los viajes a lo largo y ancho del
: g‘l’j’e%’;sfggresiva universo. Ademds, los personajes protagonistas son
. Barra de progreso piratas y cazarrecompensas interestelares, papeles que
adoptaran cada uno de los estudiantes. El lugar donde
Tabla 3
Matriz de priorizacion
Criterios Accesibilidad Atributos Mecanica Narrativa Componentes Aplicaciones
Herramientas » Total
Ponderacién 10% 20% 10% 20% 30% 10% Ponderado
Calificacion 2 1 2 1 2 3
Brainscape 1.7
Total 0.2 0.2 0.2 0.2 0.6 0.3
Calificacion 3 2 1 1 2 3
Knowre 19
Total 0.3 0.4 0.1 0.2 0.6 0.3
Calificacion 3 2 1 1 3 2
Celibriti 2.1
Total 0.3 0.4 0.1 0.2 0.9 0.2
Minecraft: Calificacion 3 3 2 3 3 2 28
Education edition Total 03 0.6 0.2 0.6 09 0.2 ’
Calificacion 2 2 1 1 1 3
Pear Deck 1.5
Total 0.2 0.4 0.1 0.2 0.3 0.3
Calificacion 3 2 1 1 3 3
Kahoot 2.2
Total 0.3 0.4 0.1 0.2 0.9 0.3
Calificacion 3 3 1 1 3 3
Edmodo 2.4
Total 0.3 0.6 0.1 0.2 0.9 0.3
Calificacion 3 3 3 3 3 2
Calsscraft 29
Total 0.3 0.6 03 0.6 0.9 0.2

Fuente: Autores.
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se desarrollan los hechos es un planeta llamado Fearless,
en donde coexisten algunas comunidades, unas mas
evolucionadas que otras, las cuales presentan una serie
de probleméticas relacionadas con la integracién de
procesos mediante tecnologia informatica, para lo cual
deciden enviar una sefal al espacio pidiendo ayuda a
cualquier forma de vida que tuviera el conocimiento
suficiente para solucionar sus problemas y asi obtener
una recompensa. Los protagonistas del juego se veran
involucrados en diferentes escenarios donde tendran
que dar solucién a algunos casos de estudio propuestos
por la plataforma ERP. Los alumnos que cumplan con
las actividades relacionadas tendran la oportunidad de
avanzar en la historia, obtener experiencia y asi alcanzar
nuevos niveles que les abrirdn las puertas a nuevas
posibilidades y retos mas complejos.

Para el desarrollo de esta narrativa se utilizd la
metodologia propuesta por Wang et al. (2018) en su
articulo Human-Guided Evolutionary Story Narration.

Seleccion de los comportamientos a promover en el
aula

Uno de los aspectos clave de la gamificacion es
que facilita, mediante el juego, la promociéon de
comportamientos entre los jugadores (Bozkurt y Durak,
2018). Algunos autores estan de acuerdo en que las
estrategias de enseflanza permiten coordinar y aplicar
habilidades (Nisbety Shucksmith, 2017), y se vinculan con
el aprendizaje significativo y con el aprender a aprender.
En la academia esto se ha empleado, por ejemplo, para
conseguir solidaridad entre compaferos, cooperacion,
trabajo en equipo, etc.

En el disefio de comportamientos para promover en el
aula se tuvieron en cuenta algunos tipos de estrategias
de aprendizaje, tales como:

Estrategias de busqueda, recoleccion y selecciéon
de informacion: integran todo lo referente a la
localizacion, recoleccion y seleccion de informacion.
El sujeto debe aprender, para ser aprendiz estratégico,
cudles son las fuentes de informacién y cémo
acceder a ellas para disponer de esta. Debe aprender,
también, mecanismos y criterios para seleccionar la
informacion pertinente.

Con base en esto, y con algunas experiencias
identificadas mediante observacion en las aulas del curso
de Integracion de procesos con tecnologia informatica,
el equipo de proyecto desarrollé los comportamientos,
a los cuales se les asigné una puntuaciéon positiva o
negativa en funcién del contexto en que se enmarca
la herramienta anteriormente seleccionada; es decir, a
aquellos comportamientos que se querian promover
en el aula se les asign6é una cantidad de puntos de
experiencia, la cual iba a ser proporcionada a quienes
cumplieran con lo escrito. Por otro lado, a aquellos

comportamientos que no se querian promover se les
asigné una cantidad de puntos de salud, los cuales iban
a ser restados a los estudiantes que cometieran alguna
falta de las alli mencionadas.

A continuacién, se presentan en las Tablas 4 y 5 los
comportamientos desarrollados.

Tabla 4
Comportamientos para promover en las aulas

Comportamientos a promover

XP Descripcion

50 Entregar material adicional/complementario sobre un
tema de clase

50 Exponer voluntariamente en clase un recurso
relacionado con el tema de clase

20 Responder correctamente una pregunta que la profesora
hace en clase

100 Completar todo el caso de estudio durante la clase

75 Ayudar a otro estudiante en la solucién del caso de
estudio

30 Encontrar la solucion técnica a un problema del caso de
estudio

50 Encontrar un articulo o recurso relacionado con la leccién

50 Buen manejo del tema de exposicién

Fuente: Autores.

Tabla 5
Comportamientos que no se van a promover en las aulas

Comportamientos a promover

XP Descripcion

-20 No hacer tu parte del trabajo de grupo

-15 Preguntar por conceptos que ya se han dado antes

-40 Bloqueo de la cuenta proporcionada por el ERP

-20 Comer en clase

-10 Quedarse dormido en clase

10 Preguntar a la docente sin antes buscar en el centro de
soluciones del ERP

-12 Llegar tarde a clase

Fuente: Autores.
Asignacion de poderes y eventos aleatorios

A pesar de que la copia o plagio siempre ha estado
presente en las aulas (Comas-Forgas y Sureda-Negre,
2010), es uno de los comportamientos que como
docentes deseamos evitar, por lo que incentivamos a los
estudiantes a que actuen con sinceridad y honestidad.
En los ultimos afnos el fendmeno ha adquirido una nueva
dimensidn, también gracias a internet (Comas-Forgas y
Sureda-Negre, 2010). Teniendo en cuenta lo anterior, el
equipo de proyecto identificéd un uso potencial de uno
de los recursos que ofrece la plataforma de Classcraft: los
poderes.
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Para la seleccion de los poderes que iban a tener
los avatares de los estudiantes, se realizd un analisis
de los poderes predefinidos con los que contaba la
plataforma de Classcraft. Con base en ello, se realizaron
las modificaciones que se consideraron pertinentes
teniendo en cuenta algunas técnicas de “plagio” que
utilizan comunmente los estudiantes en las aulas de
clase, ya que la idea de estos poderes era brindarles a los
participantes una forma de alcanzar sus metas de manera
sencilla, pero sobre todo legal, dentro del contexto en
que se desarrolla la experiencia. En las Tabla 6, Tabla 7 y
Tabla 8 se presentan las listas de poderes segun el rol, a
los cuales los estudiantes podian acceder a medida que
subian de nivel sus avatares.

Tabla 6
Poderes de la clase MAGO
Descripcion SZS;AO

Todos los miembros del equipo, excepto los magos, giran 35
7 puntos de accion
El mago puede visitar a otro equipo durante dos minutos 5
El mago puede comer en clase 10
El mago evita la pérdida de puntos de salud 10
Un companero caido puede volver a tirar el dado maldito, 15
pero debe aceptar un nuevo resultado
El mago gana media hora adicional para superar un 25
examen
Un compaiiero de equipo recarga todos sus puntos de 40
accion
Todos los miembros del equipo reciben una pista sobre 40
una pregunta del examen
Todos los miembros del equipo ganan media hora para 55
superar un examen

Fuente: Autores.

Tabla7

Poderes de la clase GUERRERO

Descripcion SZSI:AO

El guerrero puede recibir hasta 10 de dafio en lugar de su 10
compafiero de equipo
El guerrero gana 1 punto de salud por cada nivel que 10
tenga, pero siempre gana al menos 5
El guerrero puede comer en clase 5
El guerrero puede recibir hasta 20 de dafo en lugar de 15
su equipo
El guerrero puede entregar la tarea un dia mas tarde 20
El guerrero obtiene una pista sobre una pregunta del 20
examen
El guerrero puede recibir hasta 30 de dafio en lugar de su 20
companero de equipo
Todos los miembros del equipo reciben una pista sobre 50
una pregunta del examen
El guerrero puede usar sus apuntes en el examen 70

Fuente: Autores.

Tabla 8
Poderes de la clase SANADOR

Descripcion Costo de PA
Un companiero obtiene 10 puntos de salud 15
El sanador puede revisar su teléfono durante 5 45
minutos en el examen
Durante un examen el sanador puede preguntarle al 10
profesor si su respuesta a una pregunta es correcta
Un companero obtiene 20 puntos de salud 20
El sanador recibe 10 puntos de salud 20
Cuando un compafero de equipo muere, evita
todas las penalizaciones y resucita con un punto de 25
salud
Un companiero obtiene 30 puntos de salud 20
Todos los miembros del equipo, excepto el sanador, 30
ganan 15 puntos de salud
El sanador puede usar una ayuda pedagdgica en el 50

examen

Fuente: Autores.
Ejecucién y resultados de la experiencia gamificada

Con base en lo descrito, se ejecutaron dos actividades
que permitieron cerrar el ciclo de disefo de la experiencia
gamificada. Estas son: validacién de la funcionalidad y
juego de prueba.

La validacién de la funcionalidad y el juego de prueba
se realizaron con la totalidad de los estudiantes de los
dos cursos de la electiva. Se realizaron los recorridos por
4 misiones (ver Figura 3), durante un total de 4 semanas
de trabajo, con una intensidad de 4 horas por semana.
La docente de la materia, apoyada por los dos auxiliares,
guiaba la clase siguiendo los contenidos que fueron
cargados totalmente en Classcraft.

=

Y

Figura 3. Mapa de misiones Classcraft. Fuente: Adaptacion de la
plataforma Classcraft.

Los estudiantes, cada uno en su ordenador, escogieron
su avatar, y de acuerdo con él, tenian poderes diversos. Al
inicio de la clase la docente proporcioné una explicacion
general del contenido de esa sesién, y a continuacion,
los estudiantes ingresaron con su avatar a las misiones
que debian completar. En cada misidn se encontraba

1+D Revista de Investigaciones ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X
Volumen 16 NUmero 1 Enero-Junio de 2021 pp. 62-74

70



Nicolds Herndndez-Duran, Martha Liliana Torres-Barreto, Mariana Acufia-Rangel
Classcraft como herramienta gamificada para la ensefianza de Integracion de procesos con tecnologia informatica

un storytelling que describia las tareas que iban a tener
que ejecutar en esa misién, proporcionaba un material
explicativo de la temética relacionada con la asignatura,
y brindaba un espacio para subir actividades, tan pronto
como el estudiante iba terminando su ejercicio de forma
individual (ver Figura 4).

& Asignacion de Gina Alexandra Alza Avila

o ENVIADO A TIEMPO EL: 30/07/2019 9:16

& jitorres_B. WM _caseStudy_Ldoc

Figura 4. Asignacion entregada a tiempo en la plataforma. Fuente:
Adaptacion de la plataforma de Classcraft.

A medida que los estudiantes iban desarrollando las
diferentes actividades propuestas en el marco de las
temdticas de integracion de procesos con tecnologia
informatica, la herramienta gamificada les brindaba
puntos de experiencia por actividad y por cumplimiento
de objetivos, lo cual les permitia evolucionar sus avatares
y asi obtener poderes que les fueran de utilidad en el
desarrollo del curso (ver Figura 5).

HP
AP
XP

GP 350

4033

gy PODERES

o
@ Teleport

@ Invisibility
Engariar a la muerte

Figura 5. Estadisticas de personaje. Fuente: Adaptacion de interfaz del
juego Classcraft.

Eventualmente, durante el transcurso de la clase, la
docente generaba eventos aleatorios que podrian ser
positivos o negativos, entre ellos: (1) Conocimiento
peligroso: todos los estudiantes de un equipo al azar
deberan responder una pregunta correctamente, cada
estudiante que lo haga bien obtendra 150 puntos de
experiencia, quien lo haga mal perderd 20 puntos de

salud. (2) Pocién de silencio: todos los magos deben
guardar estricto silencio durante toda la clase. Si no lo
hacen, perderan 5 puntos de salud y 15 de experiencia.
Y (3) Modales cortesanos: todos los estudiantes
deben referirse a sus companeros como “Milord” o
“Milady” cuando les dirijan la palabra durante esa
clase. Las reacciones de los estudiantes eran variadas,
y correspondian al efecto positivo o negativo que tales
eventos aleatorios creaban sobre la bolsa de puntos de
cada estudiante (ver Figura 6).

Pocion de silencio

jLos magos estan en silencio!

Todos los magos: todos los magos deben guardar estricto
silencio durante toda la clase. si no lo hacen pierden 5 puntos

y de salud y 15 de experiencia !'
r

Figura 6. Eventos aleatorios: “Pocion de silencio”. Fuente: Adaptacion de
plataforma Classcraft.

Al finalizar las 4 semanas de trabajo con Classcraft,
se realizd una evaluacidn convencional sobre las
competencias que se esperaba que los estudiantes
tuvieran al finalizar el curso. Ningun estudiante obtuvo
calificacion por debajo del minimo necesario para
aprobar.

Una vez repartidos los resultados de las evaluaciones
finales, se pidié a los estudiantes participar de forma
voluntaria en la fase de evaluacion de la experiencia, y
para ello se les proporcioné un enlace que daba paso a
un cuestionario de Google.

De los 43 estudiantes, 40 quisieron participar de forma
anénima y voluntaria en la encuesta. Los resultados
permiten deducir que cerca del 60 % de los estudiantes se
implicaron en un grado ALTO o MUY ALTO en el uso de la
herramienta, y solo un 5 % se implicé en un grado BAJO.
El sistema de puntos y el avatar fueron los elementos
gamificados mejor valorados por los estudiantes que
participaron en el ejercicio. Los eventos aleatorios y
las insignias fueron, por su parte, los elementos peor
valorados por los estudiantes. Llama especialmente
la atencion el hecho de que el factor competitivo de
la experiencia gamificada fue el mejor valorado por
el conjunto de participantes, lo cual estd en linea con
diversos autores que sefalan que la competicion ha
sido siempre un elemento estimulante. Siempre cabe
una dosis de este sentimiento en la naturaleza humana.
Se puede ser mas o menos competitivo, y existe una
pedagogia de la bondad en la competiciéon o una manera
sana, util y practica de hacer que los alumnos participen
(Foncubierta y Rodriguez, 2014).
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Frente a la cuestion de si los estudiantes prefieren
una clase gamificada frente a una no gamificada, si
los contenidos tematicos fueran los mismos, el 77,5%
contestd que prefiere la clase gamificada.

Las recompensas fueron atractivas para el 47,5% de los
estudiantes, mientras que las misiones lo fueron para el
50 % de la clase. Para el 17,5 % de los estudiantes, tanto
los eventos como las insignias fueron un aspecto de muy
bajo interés.

Discusion y conclusiones

El ejercicio gamificado realizado en la clase Integracion
de procesos con tecnologias de la informacion tuvo una
aceptacion elevada entre los estudiantes que realizaron
el proceso de validacién de funcionalidad y el juego de
prueba. La mayoria de estos estudiantes manifiesta que
prefiere una clase gamificada, lo cual da respuesta a la
pregunta de investigacion formulada para este estudio,
ya que el 77,5 % de estudiantes prefiere la gamificacién
como herramienta didactica que facilita el aprendizaje
experiencial.

En cuanto a los elementos usados en esta estrategia
gamificada, algunos son mejor valorados que otros
por los participantes. Esto puede deberse a la misma
percepcidon y sentido de competencia que tiene el
juego implementado en Classcraft. Si en el escenario de
competicidon un estudiante estuvo en la parte alta de la
tabla de puntos, ese estudiante tiene tendencia a calificar
positivamente la experiencia, frente a otro que estuvo en
la parte mas baja de la tabla. Por otra parte, la evaluacion
de los eventos aleatorios fue en realidad muy negativa.
Esto puede obedecer a la valoracién que los seres
humanos damos al factor aleatorio, ya que deseamos
tener bajo nuestro control los eventos tanto positivos
como negativos que nos ocurran, en lugar de dejar al
“azar” las cosas que sucedan y que nos puedan afectar.

Seleccionar la funcionalidad de forma totalmente
aleatoria seria ignorar el modelo de usuario. Pero si no
hay aleatoriedad, las funcionalidades que implementan
nuevos factores de motivacién para este usuario nunca
seran probadas (Monterrat et al., 2014).

Por el contrario, el hecho de contar con un avatar o
personaje que represente al estudiante en el juego llena
de emocién cada sesion. Esto puede estar asociado a la
teoria del sujeto virtual, de identidades en “la red” que
poco tienen que ver con la identidad real (Turkle, 1996).
Los avatares permiten que cada sujeto se presente de una
manera ideal, permiten construir nuevos yoes, nuevas
identidades personales a través de una interaccién
social creada en el entorno gamificado de la clase. Los
personajes virtuales tienen poderes, ganan y pierden
dinero, ascienden y descienden en el estatus social. Un
personaje virtual también puede morir. A diferencia del
entornogamificado, lavidarealnopermitequeestoocurra

sin mayores consecuencias. Esto puede ser precisamente
lo que hace que sean tan llamativos los avatares dentro
de un entorno gamificado. Como investigadores vemos
un potencial amplio para seguir ahondando en nuestros
trabajos a partir de esta experiencia inicial. Uno de los
primeros frentes seria completar toda la asignatura con el
ejercicio de gamificacion y volver a evaluar la percepcion
de los usuarios.

Otro frente deberia estar dedicado a las diferencias
que puede haber en el aprendizaje de estudiantes que
usan la herramienta gamificada, frente a otro grupo de
control que no la usa. Finalmente, es importante resaltar
el valor que puede aportar al aprendizaje, el uso de
entornos gamificados y de micromundos virtuales que
favorecen la transmisién del conocimiento y ademas
despierta el interés de los estudiantes por aprender,
incluso en temas en los que es dificil generarlo (Torres-
Barreto, 2014). La aplicacion de este ejercicio gamificado
en los cursos de integracion de procesos con tecnologia
informatica facilito a los estudiantes el aprendizaje y la
apropiacién de herramientas que son imprescindibles en
la industria para la gestién de la informacion de manera
Optima. Gracias a que Classcraft es una herramienta muy
maleable y adaptable a diferentes entornos educativos,
fue posible hacer divertidas las clases teérico-practicas y
fomentar la participacion de los alumnos en las aulas. Sin
lugar a duda, el sujeto y la relacion social virtual debe ser
objeto de estudio, en cuando las comunidades virtuales
como forma de expresion de nuestra sociabilidad marcan
una tendencia a futuro.
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