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RESUMEN

El presente documento consiste en una propuesta de innovacion para atender el
problema de baja motivacion en el aprendizaje del curso de programacion, que
presentan los alumnos del V ciclo de la carrera de computacion de un instituto de la
region Arequipa. Los contenidos de los cursos de programacién no son sencillos y se
caracterizan por requerir habilidades de abstraccion, resolucion Idgica de problemas, e
identificacion y resolucion de errores para poder asimilarlos, por lo que se requiere
mantener la motivacion del alumno para lograr el aprendizaje. La propuesta tiene como
objetivo mejorar la motivacién hacia el aprendizaje del curso de programacién teniendo
como recurso la gamificacién para incorporar la resolucion de problemas en su
metodologia y para generar la auto-reflexion de los alumnos sobre la evaluacion de su
desempefio y rendimiento en el curso. Las estrategias y actividades utilizadas para lograr
este objetivo se organizaron en fases del ciclo de vida de una propuesta. En la fase de
planificacion se analiz6 el silabo del curso y se disefid la experiencia gamificada
identificando los elementos que mejor se adecuen a los contenidos y caracteristicas del
curso, en la fase de implementacion se configurd el LMS Moodle para dar soporte al
curso gamificado, en la fase de ejecucion se utilizaron instrumentos en la recoleccion
de datos para realizar informes parciales, y en la fase de evaluacion se analizaron los
informes parciales y se elaboro el informe final. Los resultados de la experiencia piloto
arrojaron que la aplicacion de gamificacion en el curso si mejor6 la motivacion hacia el
aprendizaje del curso de programacion, aunque ésta no haya sido suficiente para mejorar

el rendimiento de la mayoria de los alumnos.
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Introduccion

La siguiente propuesta de innovacion nace por el interés de querer ayudar a los
alumnos del V ciclo de la carrera de computacién e informatica de un instituto de la
region sur del Peru, a superar las dificultades que presentan en el curso de programacion
debido a que sus contenidos no son féciles de asimilar y los alumnos no tienen la
suficiente motivacion requerida para culminar el curso de manera satisfactoria. Se busca
entonces resolver el problema de la baja motivacion en el aprendizaje del curso de
programacion que presentan estos alumnos, mediante la aplicacion de gamificacion para
mejorar la motivacion a través de la resolucion de problemas en la metodologia del curso
y la generacion de una auto-reflexion en los alumnos sobre la evaluacion de su
desempefio y rendimiento en el curso.

En el primer capitulo se detalla el disefio de la propuesta de innovacién. Se define
el alcance de la propuesta (informacidn general, objetivos, metas, duracion, ambito de
intervencion, etc.). Se describe la justificacion de la misma basada en un diagnostico
realizado en el instituto donde estudian los alumnos y en antecedentes de
investigaciones que han abordado problemas similares. Se desarrolla el marco teérico
de los dos temas nucleares relacionados a la propuesta como son la motivacion en el
aprendizaje y la gamificacion en la educacion; para el primero se revisan algunas
definiciones de motivacion, tipos y pautas de como generar ésta en el contexto
educativo; y para el segundo se revisan definiciones de gamificacion, una descripcion
de los principales elementos con los que trabaja (componentes, mecanicas, dindmicas,
tipos de jugadores), como pueden relacionarse estos elementos a las pautas para generar
motivacién y los recursos TIC que pueden usarse para aplicar gamificacién. Se realiza
una caracterizacion del contexto de la institucion donde se realizard la propuesta, a
través de un analisis FODA. Se definen los objetivos de la propuesta y en base a estos
se disefian las estrategias y correspondientes actividades las cuales se han organizado
en etapas de planificacion, implementacion, ejecucién y evaluacion. Finalmente se
describen aspectos operativos relacionados a la propuesta como son la definicion de los
actores y los roles que cumpliran en la ejecucion de la propuesta, como y quienes
realizaran la supervision y monitoreo, como se afrontaran riesgos y contingencias, cbmo

se hara sostenible la propuesta en el tiempo, el presupuesto y el cronograma de trabajo.



En el segundo capitulo se detalla la ejecucion de la experiencia piloto. Se describe
el mecanismo de evaluacion que incluye el analisis de los contenidos seleccionados de
silabo de curso; la planificacion de las sesiones de clases; el disefio de la experiencia
gamificada y actividades para los contenidos; la medicion del nivel de participacion en
actividades del curso gamificado en el LMS Moodle; la medicion del rendimiento en
las notas obtenidas; y si la gamificacion motivo el aprendizaje del curso. Se presenta los
instrumentos utilizados para la recopilacion de datos importantes en la ejecucion de las
actividades proyectadas. Se describe el proceso de ejecucion de la experiencia piloto
para cada una de las sesiones de clase planificadas. Se presentan los resultados obtenidos
a partir del analisis de los datos obtenidos con los instrumentos en el proceso de
ejecucion y el analisis de otros aspectos relacionados a la experiencia piloto como su
pertinencia, eficacia, eficiencia, sostenibilidad, etc.

Finalmente se presentan las conclusiones y recomendaciones sobre el disefio de la

propuesta y ejecucion de la experiencia piloto.



CAPITULO 1. DISENO DE LA PROPUESTA DE INNOVACION EDUCATIVA
1.1. Informacion General de la Propuesta

1.1.1. Titulo de la propuesta de innovacién

La gamificacion como motivacién para el aprendizaje del curso de programacion
en estudiantes de un instituto de educacion superior de la region Arequipa.
1.1.2.Nombre de la Institucién Responsable

Instituto Tecnoldgico de Educacion Superior de Arequipa

1.1.3. Ubicacion

Se encuentra ubicado en la 3era cuadra de la Av. Independencia, en el distrito de
Cercado, en el departamento de Arequipa.
1.1.4.Publico que atiende

Jovenes entre los 18 y 25 afios, de condicidén econdmica de clase media.

1.1.5. Tipo de Gestion

Privada

1.1.6. Ambito de Intervencion

Aula de clases

1.1.7.Poblaciéon Directa

9 alumnos del V ciclo de la carrera de Computacion e Informatica de la institucion

educativa.

1.1.8.Duracion

2 meses y medio

1.2. Justificacion de la propuesta de innovacion educativa

Uno de los cursos que siempre esta presente en la malla curricular de las carreras
de las areas de Tecnologias de Informacion o de Ciencias de la Computacién, en las

instituciones de educacion superior, es el de programacion, que dependiendo de las



carreras puede sufrir variaciones en el nombre, por ejemplo: Programacion de
Aplicaciones, Introduccién a la Programacion, Programacion de Computadoras, etc. pero
en esencia es el mismo. En general el aprendizaje de este curso o similares ha sido
catalogado desde la percepcion de los alumnos como complicado, tedioso y de dificil
aprendizaje (Zatarain, 2018). Esto ha generado diferentes investigaciones sobre como se
puede mejorar la ensefianza de este, por ejemplo: Como se abordan los conceptos del
curso por parte del profesor, como influye el perfil del alumno para asimilar mas
facilmente los contenidos, como se puede mantener el nivel de compromiso y motivacion
del alumno, etc.

Actualmente, en la Carrera de Computacién e Informatica del instituto, los alumnos
llevan cursos relacionados a programacion durante los 3 afios de la carrera. El grado de
complejidad de estos va en aumento conforme se avanza en la malla curricular, pero se
puede apreciar que cuando los alumnos aprueban los primeros cursos, tienen mayor
probabilidad de éxito de aprobar los posteriores. EI promedio de alumnos que se
matriculan en la carrera cada ciclo (de 3 meses de duracion) es de 6 a 12 personas, de las
cuales so6lo un 20% o 30% aproximadamente llegan a culminar los cursos relacionados a
programacion con un buen rendimiento, el resto aprueban los cursos con rendimiento
regular o finalmente desaprueban. Desde el punto de vista del docente, esto evidencia que
los alumnos tienen dificultades para asimilar los contenidos del curso y/o para realizar las
tareas o ejercicios de este. A continuacion, en la Figura 1 se muestra los resultados de una
de las preguntas de una encuesta anonima realizada con Google Forms a los alumnos de
los ciclos 1V, V y VI ciclo de la carrera de Computacion e Informatica para saber si han
tenido o tienen dificultades en el aprendizaje de los cursos de programacion. Los

resultados de las otras preguntas de la encuesta anonima se pueden ver en el Anexo 1.



1. ¢ Desde que ha iniciado sus estudios en la carrera de Computacioén e
Informatica ha tenido o tiene dificultades en el aprendizaje de los
cursos relacionados a programacion?

19 respuestas

@si
@ No

® Tal vez

-4

Figura 1: Resultados de encuesta a pregunta 1 sobre
“Dificultades en aprendizaje de programacion”.

Fuente: Elaboracion propia

Asi mismo, se presenta como un antecedente, informacion sobre las notas finales
obtenidas en 3 cursos del 2do ciclo del afio 2019. Como se puede apreciar en la Figura 2,
las notas de los alumnos en los cursos de Taller de Programacion, Servicios Web 'y Taller
de Programacion Web, son regulares o bajas para la mayoria de los alumnos. Estas notas

se han extraido del sistema de notas de la institucion educativa.

Distribucion de notas - Cursos 2do Ciclo 2019
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Figura 2: Notas de alumnos del 2do ciclo 2019.

Fuente: Elaboracion propia

Las caracteristicas de los contenidos de los cursos de programacion requieren de
los alumnos habilidades de abstraccion, resolucion légica de problemas, e identificacion
y resolucion de errores (Eltegani, Nejood; Butgereit, 2015) las cuales hacen que el
aprendizaje del curso les sea complicado y tedioso restando asi su motivacion por seguir
estudiando y lograr el rendimiento esperado. Estas habilidades requeridas por los alumnos
demandan de su parte el tener que revisar los contenidos mas de una vez y revisar recursos

complementarios en Internet, acciones que s6lo se realizan si estos mantienen el grado



necesario de interés y motivacion por el curso. Por lo tanto, es necesario atender la
motivacion de manera efectiva si se quiere lograr el aprendizaje de un curso como el de
programacion en particular (ver arbol de problemas en el Anexo 2).

Considerando esta situacion, se ve la necesidad de resolver el siguiente problema:

“Baja motivacion en el aprendizaje del curso de programacion de los alumnos del

V ciclo la carrera de Computacion de un instituto superior de Arequipa”

El no atender este problema de manera pertinente ocasionara que siga habiendo una
alta tasa de alumnos que no finalizan la carrera de computacion e informética o que la
finalizan, pero con un rendimiento deficiente. Asi mismo, afectara al instituto a nivel
economico por el nivel de desercion de alumnos, y a nivel de prestigio o imagen por los
alumnos que egresen con un rendimiento que no es el esperado.

La motivacion es uno de los factores o elementos clave en cualquier proceso de
aprendizaje. Esta definida como el deseo que energiza y dirige el comportamiento hacia
un objetivo 0 meta dada (como se cita en Anaya-Durand y Anaya-Huertas, 2010) y puede
ser de dos tipos: La intrinseca que viene del mismo individuo, la cual puede controlar,
auto-reforzar y que es inducida por una actividad que el individuo disfruta realizar; y la
extrinseca que viene de afuera y que se utiliza como un medio para la ejecucion de una
tarea y para lograr un objetivo o meta. En este sentido, es necesario que en la ensefianza
de un curso los profesores tomen en cuenta cudles son las estrategias mas efectivas para
mantener o incrementar la motivacién y de que tipo en particular. Segn Ardisana (2012)
la motivacion intrinseca es la que se recomienda desde el punto de vista del aprendizaje
porque permite al alumno despertar el interés por el curso mismo y ampliar su
conocimiento, y no simplemente “aprobarlo”. Sin embargo, no se puede descartar el uso
de la motivacién extrinseca como recurso valido y Util ya que, en algunas disciplinas o
areas de conocimiento, no se llega a apreciar la aplicacion practica y disfrutar del
aprendizaje de un curso sino hasta haber completado los contenidos iniciales o
fundamentos de este.

Para el caso de la ensefianza de un curso de programacion, hay investigaciones
donde se ha aplicado gamificacién utilizando un Sistema de Gestion de Aprendizaje o
LMS (por sus siglas en inglés), como un medio para incrementar la motivacion en la
ensefianza de cursos de programacion desde el punto de vista de como ambientar la

experiencia gamificada con los contenidos del curso de programacion (Beltran, Sanchez,



y Rico, 2016), o de qué recursos TIC pueden ser integrados en el LMS para mantener
motivado al alumno (Zatarain, 2018). La gamificacién esta definida como el empleo de
dinamicas, elementos y técnicas utilizadas en los juegos para actividades no recreativas
(Garcia y Hijon Neira, 2017) con el objetivo de motivar y comprometer al usuario final
(Zatarain, 2018) en el logro de un objetivo 0 meta en un contexto dado, por lo que puede
considerarse como una alternativa dentro de las estrategias de ensefianza que pueden
emplear los profesores para motivar al alumno. Si bien es cierto que la aplicacion de
gamificacion no esté supeditada al uso de TIC, para el contexto educativo el emplearlas
puede ser de gran ayuda si se considera incluir actividades de aprendizaje donde los
alumnos puedan auto controlar su desempefio y acceder a los elementos de juego en
cualquier momento. Segun la investigacion realizada por Garcia y Hijon Neira (2017)
dentro de los diferentes recursos TIC que pueden ser utilizados para aplicar gamificacion
son los LMS los que integran en su estructura original, o a través de la instalacion de
maodulos, la mayor cantidad de componentes, elementos y mecanicas de juego.

Considerando estas investigaciones se plantea como una propuesta de innovacion,
para resolver el problema que se presenta en la carrera de Computacion e Informatica del
instituto, el poder utilizar el LMS Moodle para ayudar a motivar extrinsecamente el
aprendizaje del curso de programacion de aplicaciones web aplicando gamificacion, y
lograr como consecuencia una mejora en el rendimiento académico (notas) de sus
alumnos.

ANTECEDENTES

En los repositorios de tesis de las universidades en Peru, se pueden encontrar
mayormente proyectos de innovacion en donde se ha aplicado gamificacion al éarea
laboral o empresarial, y solo algunos casos donde se ha aplicado al area educativa
utilizando algun LMS o plataforma virtual. Por lo tanto, esta Ultima &rea puede
enriquecerse generando nuevas experiencias a partir de propuestas de innovacion
aplicadas a cursos de diferentes carreras en instituciones educativas de educacion superior
y utilizando LMS como medio para aplicar la gamificacion.

A nivel internacional si se puede encontrar antecedentes de trabajos de
investigacion donde se ha aplicado gamificacion ya sea para motivar, aumentar el nivel
de compromiso y/o mejorar el rendimiento en el aprendizaje de cursos de programacion
utilizando algun LMS, e-learning o alguna plataforma virtual. Algunos que se pueden

mencionar y que han servido para respaldar esta propuesta de innovacién son:



El desarrollado por Beltran et al. (2016) donde se aplicd gamificacién para
motivar el aprendizaje de alumnos de la carrera de computacion grafica en un
curso introductorio al lenguaje de programacion Java. El disefio de la
experiencia gamificada consistié en relacionar el aprendizaje de los contenidos
del curso con la de un juego de la época media en la que uno debe pasar por
varias pruebas de magia para convertirse en mejor mago y en donde las pruebas
metaforicamente corresponden a la realizacion de ejercicios relacionados a los
contenidos del curso de programacion. Para implementar la gamificacion se
utilizd6 el LMS Moodle haciendo uso de sus herramientas y modulos de
gamificacion para aplicar dindmicas de juego (recompensas, competencia,
retroalimentacion, altruismo, etc.) y componentes de juego (puntos, misiones,
insignias, barras de progreso, avatares, retroalimentacion automatica, etc.). La
intervencion se realizé durante un semestre dando como resultados que el 90%
de los alumnos que terminaron el curso lograron pasar todos los niveles de
pruebas de manera satisfactoria, asi mismo el 100% manifestd que LMS

Moodle gamificado motivé al alumno y el 88.9% motivo el autoaprendizaje.

La propuesta de innovacion que se plantea se diferencia de este antecedente en
que se aplicard a un curso distinto en este caso el de programacion de
aplicaciones web y se utilizara el LMS Moodle gamificado como un
complemento al dictado de clases que realizara el docente de manera

presencial.

El desarrollado por Zatarain (2018) donde se aplicd gamificacion en
combinacion con tecnologias de reconocimiento afectivo para el aprendizaje
del curso “logaritmica y programacioén” a alumnos de un instituto tecnoldgico.
El disefio de la experiencia gamificada consistid en la inclusion de una
herramienta para manipular y ensamblar bloques gréficos que en su conjunto
puedan generar como resultado la ejecucién de una animacién que resuelve lo
que pide un ejercicio relacionado con un contenido del curso. El tiempo
empleado para resolver los ejercicios, los puntos obtenidos y los trofeos
ganados son algunos de los componentes y mecanicas de juegos empleados,
los cuales se utilizan junto con la tecnologia de reconocimiento afectivo (que
identifica si el alumno esta comprometido, frustrado, aburrido, etc.) para

brindar ayudas informativas o motivacionales al alumno. La gamificacion y el



reconocimiento afectivo se implementaron en la aplicacion EasyLogic creada
por el investigador, la cual integra el uso de otros softwares ya existentes. La
intervencion se realiz6 durante todo el curso a 2 grupos de igual nimero de
alumnos elegidos de manera aleatoria, un grupo utilizando la aplicacion
EasyLogic y el otro llevando el curso de manera tradicional. En base a los
resultados se concluydé que la aplicacion EasylLogic, haciendo uso de
gamificacién y reconocimiento afectivo, ayudd en el proceso de aprendizaje
del curso, monitoreando su estado emocional y nivel de desempefio. Asi mismo
se verificd que la gamificacion ayud6 a motivar al alumno y a despertar su

creatividad en la resolucion de problemas.

La propuesta de innovacion que se plantea se diferencia de este antecedente en
que no se utilizara tecnologias de reconocimiento afectivo y se aplicard a un
curso distinto en este caso el de programacion de aplicaciones web. Asi mismo,
para la intervencion no se trabajard con dos grupos de alumnos para comparar
los resultados de aplicar o no aplicar gamificacion al aprendizaje, sino se

trabajaré con todos los alumnos de un mismo grupo.

El desarrollado por Vera, Rodriguez, y Moreno (2018) donde se aplico
gamificacion para el aprendizaje del curso de programacion en el lenguaje C a
los alumnos del ler afio de ingenieria en al ambito universitario. El disefio de
la experiencia gamificada tuvo como base la generacion de puntaje a partir de
la resolucion de ejercicios de programacion planteados en forma de desafios
con distintos grados de dificultad; estos ejercicios sirven como refuerzo
opcional a la ensefianza del curso y pueden ser resueltos a traves de una
plataforma web que estd disponible para ser accesada desde distintos
dispositivos y en cualquier momento. Los puntajes son generados de manera
automatica por la plataforma luego de resolver los ejercicios, y estan
articulados a los componentes de gamificacion como rankings, niveles,
desafios bloqueados, premios, barras de progreso, redes sociales y avatares, los
cuales buscan ayudar a motivar al alumno a superar los desafios y generar una
sana competencia. La aplicacion de gamificacion haciendo uso de la
plataforma se inici6 en el afio 2016 con la inclusién de algunos componentes
de gamificacion y ha continuado cada afio implementando mas componentes.

Para el afio 2018 se resaltan las siguientes estadisticas: 46% de los alumnos



usan la plataforma a pesar de ser una herramienta opcional y en el afio 2017 se

incorporaron todos los cursos de la materia para hacer uso de la plataforma.

La propuesta de innovacion que se plantea se diferencia de este antecedente en
que se utiliza el LMS Moodle en vez de una plataforma construida para aplicar
gamificacién. Asi mismo se aplicard a un curso distinto en este caso el de

programacion de aplicaciones web.

El desarrollado por Willging et al. (2017) donde se aplicé gamificacién al
momento de redisefiar el Taller de Introduccion a la Programacion (TIP)
dirigido a alumnos universitarios ingresantes de las carreras de Profesorado en
Computacién, Profesorado en Matematicas y Licenciatura en Matematicas. El
redisefio del curso aplicando gamificacion se realiz6 dentro del marco del
proyecto “Educacion con tecnologias: herramientas y tendencias” que inici6 el
2013 el cual busca aplicar el enfoque ludico al desarrollo de actividades
educativas. Considerando que la gamificacién debe ajustarse a un enfoque
pedagdgico de aprendizajes duraderos, transferibles y generados a partir de la
practica; bajo condiciones en que se toman en cuenta conocimientos previos y
suficientes de los alumnos para abordar actividades alcanzables y desafiantes,
es que se decidio hacer uso de las plataformas de juegos como “lightbot”,
“code.org” y “scratch” en las cuales no se requieren conocimientos previos de
programacion. Asi mismo se implementd la gamificacion del TIP utilizando el
LMS Moodle para definir niveles que deben ser alcanzados al completar tareas
0 actividades que generan puntaje y que permiten ganar insignias al completar
un nivel. Los resultados del redisefio del TIP para incluir gamificacion en los
afios 2015, 2016 han sido el mejoramiento de la participacion y motivacion de
los alumnos en las actividades planteadas, y una mejora en el rendimiento de

los alumnos que completaron el TIP.

La propuesta de innovacion que se plantea se diferencia de este antecedente en
que no se utilizaran varias plataformas de gamificacion simultaneamente sino
unicamente el LMS Moodle. Asi mismo se aplicara a un curso distinto en este

caso el de programacion de aplicaciones web
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1.3. Fundamentacion Teérica

1.3.1. Motivacion en el Aprendizaje

La definicién de motivacion segun el diccionario RAE: es el conjunto de factores
internos o externos que determinan en parte las acciones de una persona. Estos factores
dependiendo del contexto donde se vea la motivacion (educacion, trabajo, otro) pueden
variar en cuestiones de forma, pero en el fondo son muy similares. Si se revisa la teoria
de la motivacién de Maslow (como se cita en Carrillo, Rosero, y Villagomez, 2009)
también conocida como la piramide de Maslow, esta indica que la motivacion del ser
humano se basa en la satisfaccion de necesidades que van desde las més basicas o “de
supervivencia” hasta las mas elaboradas o “de crecimiento”, asi mismo indica que para
que una persona pueda satisfacer las necesidades de un determinado nivel, deben ser

satisfechas las necesidades de nivel inferior previo.

moralidad,
creatividad,
espontaneidad,
falta de prejuicios,
aceptacién de hechos,

Autorealizaciéon resolucion de problemas

autoreconocimiento
confianza, respeto, éxito

Reconocimiento

amistad, afecto, intimidad sexual

Afiliacién

. seguridad fisica, de empleo, de recursos,
Segurldad moral, familiar, de salud, de propiedad privada

o ‘ respiracion, alimentacion, descanso, sexo, homeostasis
Fisiologia ! g > SO,

Figura 3: Jerarquia de Necesidades Humanas de Maslow.

Fuente: Tomado de Carrillo et al. (2009)

En la Figura 3, se puede apreciar los distintos niveles de necesidades que si se
llevan al contexto de la motivacion en el aprendizaje nos dan una perspectiva de la
variedad de factores que debe tomar en cuenta el docente para lograr motivar a sus

alumnos, los cuales no se deberian reducir meramente a la parte cognitiva o emocional.

1 RAE son la siglas que hacen referencia a la Real Academia Espafiola, institucion cultural que tiene
como finalidad basica fijar la norma que regula el uso correcto de la lengua espafiola.
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Otra de las teorias de la motivacién es la de Yerkes y Dodson (como se cita en
Anaya-Durand y Anaya-Huertas, 2010) relacionada con el efecto del estrés en el
desempefio, en donde se indica que la motivacién no debe ser muy alta ni muy baja si
se quiere lograr un comportamiento adecuado en el desempefio. Esto se aprecia en la
Figura 4. De aqui se puede ver que hay una relacion entre el estrés, la motivacion y el

desempefio.

Rendimiento maximo

Rendimiento

Estrés

Figura 4: Curva de la ley de Yerkes y Dodson.

Fuente: Tomado de Anaya-Durand y Anaya-Huertas
(2010)

En el contexto educativo esto puede ser tomado en cuenta para que las estrategias
de motivacion empleadas por los docentes sean dosificadas de tal manera que no
generen aburrimiento por un lado ni ansiedad o saturacion por el otro.

Asi mismo puede considerarse la teoria de Autodeterminacion de Ryan y Deci
(Figura 5), (como se cita en Garcia y Hijon Neira, 2017) donde se busca satisfacer las
necesidades psicologicas de autonomia, relaciones, y competencia para producir un
aumento de automotivacién y salud mental, ya que en su defecto esto provocaria una

disminucidn de la motivacion.
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TEORIA DE AUTODETERMINACION

AUTONOMIA

Figura 5: Teoria de la Autodeterminacion de
Ryan y Deci.

Fuente: Tomado de Garcia y Hijon Neira
(2017)

En el contexto educativo esto puede ser aplicado para ayudar a los docentes en la
forma de plantear actividades de aprendizaje, individuales y grupales, asi como lograr
una proporcion adecuada de las mismas.

Adicionalmente a estas teorias es importante indicar, para propositos de los
efectos de la motivacion en el aprendizaje, que esta puede ser de dos tipos intrinseca e
extrinseca, intrinseca cuando la motivacién proviene del proceso de aprendizaje en si
mismo -que un alumno tiene al estudiar un curso o materia, y extrinseca cuando la
motivacién proviene del hecho que el alumno aprende un curso o materia como un
medio para realizar otro fin o propdsito (Buckley y Doyle, 2016). La presencia de estos
dos tipos de motivacion se puede ver con frecuencia en los alumnos de colegio o
universitarios cuando se ve a un grupo de ellos que realizan las actividades o tareas que
se les plantea con la finalidad de aprobar el curso, mas alld que el curso no sea de su
agrado; y cuando se ve a otro grupo que disfrutan de realizar las actividades o tareas y
como consecuencia las hacen bien, aprobando el curso. Es posible que muchos docentes
sean conscientes de que estan procurando utilizar estrategias de aprendizaje que motiven
a sus alumnos al momento que ensefian sus cursos, pero quizas s6lo algunos sepan en
qué momento estan utilizando un tipo determinado de motivacion. Desde el punto de
vista del aprendizaje es mejor apuntar a desarrollar una motivacion intrinseca ya que le
permitird ir en la busqueda de incrementar su conocimiento (Ardisana, 2012).

A la luz de las teorias sobre la motivacién y los tipos de motivacion descritos
arriba, se puede mencionar algunas pautas y/o recomendaciones que pueden ser llevadas
por el docente en sus acciones didacticas 0 metodologia de ensefianza para lograr o

promover la motivacion en el aprendizaje considerando las investigaciones realizados
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por Anaya-Durand y Anaya-Huertas (2010), Carrillo et al. (2009), Tapia y Montero

(2005) :

¢ Plantear con claridad los e Modificar la percepcién del
objetivos del curso. esfuerzo dividiendo tareas en

e Contagiar el entusiasmo. subtareas.

e Propiciar la curiosidad. e ldentificar el significado que

e Compartir la responsabilidad en tiene aprendizaje del curso en
el aprendizaje. las metas del alumno.

e Tener cuidado al usar las e Considerar el valor motivacional
motivaciones extrinsecas. que tienen las actividades de

o Despertar el interés por el tema. inicio, desarrollo y las pautas de

e Promover trabajos cooperativos. evaluacion del curso.

e Plantear las tareas como

desafios.

1.3.2. Gamificacioén en la educacién

El término gamificacion es la aplicacion de los elementos de un juego
(componentes, mecanicas y dinamicas) a contextos no ludicos o no recreativos (Garcia
y Hijon Neira, 2017) con el proposito de motivar y comprometer a los participantes de
estos contextos en el logro de un determinado proposito u objetivo (Zatarain, 2018).
Como tal, la gamificacion ha comenzado a ser utilizada para diferentes finalidades como
en las organizaciones para motivar al personal en el cumplimiento de ciertas tareas, en
las instituciones educativas para motivar a los alumnos y mejorar su desempefio en los
cursos gue llevan. Otros entornos en los que se ha aplicado gamificacién son la
publicidad para promover hébitos en temas relacionados a salud, reciclaje, ahorro de
energia, etc. (Garcia y Hijon Neira, 2017) y en los mismos productos de algunas
empresas que los han utilizado en sus aplicaciones moviles como el navegador Waze,
el gestor de reservas Booking, o el sistema de transporte Uber (Hernandez-Horta,
Monroy-Reza, y Jiménez-Garcia, 2018).

Los elementos de la gamificacion segun Garcia y Hijon Neira (2017) estan
divididos en tres categorias: componentes, mecéanicas y dindmicas. Dependiendo del
contexto donde se aplica la gamificacion algunos autores pueden incluir mas o menos

elementos dentro de cada categoria o pueden simplemente mencionar los elementos en
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general los cuales incluyen: avatares, insignias, retos o misiones, tablas de puntaje,
barras de avance, reglas del juego, etc. Segun Marczewski (citado en Tuparov,
Keremedchiev, Tuparova, y Stoyanova, 2018) ha identificado 52 elementos de
gamificacion, todos igualmente significativos. La combinacion de elementos se
selecciona de manera tal que atraiga la atencion del alumno, los involucre, provoque su
participacion activa, lo motive y estimule su interés, lo que a su vez aumentard la
efectividad del proceso de aprendizaje (Tuparov et al., 2018).

Como bien se podria deducir, para que un juego se pueda llevar a cabo es necesario
que los elementos del juego (componentes, mecanicas, dindmicas) aseguren que el
jugador tenga una experiencia que lo motive a lograr los objetivos en donde se desee
contextualizar la gamificacion. Por lo tanto, el jugador funge como el protagonista o el
centro para quien se deben configurar todos estos elementos. Para nuestro contexto
educativo los jugadores son los alumnos, usuarios para quienes debemos asegurar que:
se sientan involucrados, tomen sus propias decisiones, sientan que progresan, asuman
nuevos retos, participen en un entorno social, sean reconocidos por sus logros y reciban
retroalimentacion inmediata (Beltran et al., 2016). Segun la tipificacion de Marczewski
(citado en Garcia y Hijon Neira, 2017) se encuentran seis tipos de usuario o jugadores

segun su comportamiento:
1. el Triunfador que busca aprender cosas nuevas y nuevos retos
2. el Socializador que quiere interactuar con otros y crear conexiones sociales

3. el Filantropo que busca complacer a otras personas sin buscar recompensa

4. el Espiritu Libre que quiere crear y explorar

5. el Revolucionario que busca revolucionar el sistema tanto de manera positiva

cdémo negativa
6. el Jugador que busca el reconocimiento.

Una vez identificado los tipos de jugadores o el tipo de jugador en los que se ubica
el promedio de los alumnos es posible considerar qué elementos 0 componentes se
tendran en cuenta y como se combinaran de una manera coherente para construir la
experiencia que responda a las necesidades de estos en un determinado contexto
gamificado.

Para facilitar la identificacion de los elementos mas apropiados que respondan al

proposito del contexto que se desea gamificar opcionalmente puede hacerse uso de seis
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pasos previos mencionados por Werbach y Hunter (citado en Hernandez-Horta et al.,
2018) como son: 1) Definir objetivos del negocio, 2) Definir comportamientos deseados
en el mercado meta, 3) Describir el tipo de jugadores hacia los cuales va dirigido el
juego, 4) Elegir actividades a realizar, 5) Incluir diversion en las actividades, y 6)
Desarrollar herramientas. Si se analiza las descripciones de estos pasos previos, uno se
puede dar cuenta que se identificaron pensando en aplicar gamificacion en un entorno
organizacional o comercial, sin embargo, no son rigidas y pueden adaptarse al contexto
educativo, modificando el término negocio por curso, y mercado-meta por alumnos.
Una alternativa para identificar los elementos mas apropiados para construir la
experiencia gamificada en la educacion seria analizar cuéles de sus componentes,
mecanicas 0 dindmicas se vinculan naturalmente a algunas didacticas o
recomendaciones para lograr la motivacién en el aprendizaje vistas en el punto 3.1. de
motivacion en el aprendizaje. A continuacion, en la Tabla 1 se muestra una propuesta

de las correspondencias que pueden encontrarse entre ambos aspectos.

Tabla 1: Correspondencia entre Didacticas de Motivacion y Elementos de Juego

Componentes Mecanicas Dinamicas
3
= c o
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e 2 g % 8 § & 5 5 g 8 & 2 > 8 4 £
Py . .z - = = f=
Didacticas de motivacion / Elementos de IS = % 8 S 8 5 2 2 s § o % 2 % g > 5 2 ¢
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3 2 g o < x
i ] 4
T
o
Plantear con claridad los objetivos del curso. X X
Propiciar la curiosidad. X X X X
Compartir la responsabilidad en el 5w M .
aprendizaje.
Despertar el interés por el tema. X X X
Promover trabajos cooperativos. X X
Plantear las tareas como desafios. X X X X X

Modificar la percepcién del esfuerzo
dividiendo tareas en subtareas.
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Componentes Mecanicas Dindmicas
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Considerar el valor motivacional que tienen
las actividades de inicio, desarrollo y las X X X X X X X X X X X X X X X X
pautas de evaluacion del curso.

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de elementos de juego de Garcia y Hijon Neira (2017)
y didacticas de motivacion de Anaya-Durand y Anaya-Huertas (2010), Carrillo et al. (2009),
Tapia y Montero (2005)

La utilizacion de TIC para implementar gamificacion (haciendo uso de uno 0 mas
de los elementos presentes en los juegos), facilita mucho el trabajo, ya que actualmente
existen aplicaciones que nos permiten crear o configurar los componentes, mecanicas o
dinamicas sin mucho esfuerzo. Asi mismo el uso de estas es de gran atractivo para la
mayoria de jovenes, para quienes los videojuegos forman parte de su vida cotidiana
(Willging et al., 2017). A continuacién, se muestra unas tablas donde se separan los
elementos segln su categoria y donde se coloca una propuesta de recurso que puede dar
soporte a la implementacion de ese elemento. Algunos de estos se han tomado como
referencia del estudio comparativo de TIC para gamificacion realizados por Garcia y
Hijon Neira (2017) y otros elementos del estudio realizado por Beltran et al. (2016).
Asi mismo, se ha considerado todos aquellos que son de libre uso o que se pueden

utilizar sus funcionalidades sin hacer algun pago.
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Tabla 2: Recursos TIC para componentes de gamificacion

Categoria de
Elemento:

Componentes

Elemento / recurso TIC

CodeCombat

Chore Wars
HabitRPG
Badgeville
Userinfuser
PlayBrighter
Moodle
Edmodo
Genial.ly
EDpuzzle
Educanon

Vizia

AAA Logo

Canva

OpenBadges

Voki

Veeme

Powton

Kahoot!

Socrative

Plataformas

Puntos

x

x
x
x
x

Medallas o Insignias

Niveles

Tabla de Clasificacion

Misiones

Avatares

Preguntas

Foro

Paisajes y
Presentaciones

Comentar videos

Integrar Preguntas

Animaciones

Creacion insignias

Creacion avatares

Creacién de
Cuestionario

Fuente: Adaptado de Garcia y Hijén Neira (2017)

Tabla 3: Recursos TIC para mecénicas de gamificacion

Categoria de Elemento:

Mecanicas

Elemento Componente Asociado

Crear Misiones

Explorar Misiones, Paisajes y Presentaciones,
Resolver Misiones, Niveles

Fuente: Adaptado de Beltran et al. (2016)

Tabla 4: Recursos TIC para Dindmicas de gamificacion

Categoria de Elemento:

Dinamicas

Elemento

Componente Asociado

Narrativa

Paisajes y Presentaciones

Competencia

Tabla de Clasificacion, Puntos

Recompensay Logro

Medallas o Insignias
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Categoria de Elemento: Dinamicas

Elemento Componente Asociado

Altruismo y Ayuda Foros

Identidad propia Medallas o Insignias, Avatares

Estatus Medallas o Insignias, Tabla de Clasificacién
Retroalimentacion Preguntas, Cuestionarios, Paisajes y Presentaciones

Fuente: Adaptado de Beltran et al. (2016)

Como se puede apreciar en la Tabla 2 las herramientas o recursos TIC (Puntos,
insignias, avatares, etc.) estan directamente relacionados a los componentes de la
gamificacion, que son los elementos explicitos para el jugador. Para estos componentes
se encuentran asociadas las mecéanicas (crear, explorar, etc.) y las dinamicas
(competencia, recompensa, etc.) mostradas en las Tabla 3 y Tabla 4, que son aspectos
que sirven para darle sentido a la experiencia gamificada que tendra el jugador, y que
deben disefiarse de tal forma que lo ayuden a lograr los objetivos trazados en un
determinado contexto, que en este caso seria el educativo.

Por todo lo antes mencionado se puede considerar a la gamificacion como un
instrumento valioso que, haciendo uso de las TIC, puede emplearse al servicio de la

educacion para lograr motivacion en el aprendizaje.

1.4. Caracterizacion del Contexto

El Instituto de Educacion Superior Tecnoldgico Privado es una institucion
educativa orientada a formar y capacitar profesionales técnicos con alta calidad
humanistica, cientifica y tecnoldgica, teniendo presencia en la ciudad de Arequipa como
franquicia de una Organizacion ubicada en Lima. Ofrece los programas profesionales
técnicos de Administracion de Empresas, Contabilidad, y CoOmputo e Informatica. Asi
mismo ofrece programas de formacion continua de corta duracion. Para propoésitos de
esta propuesta nos enfocaremos en el programa profesional técnico de Computacion e
Informatica. El local fisico de la institucion se situa cerca del centro de la ciudad a 1
cuadra de la Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa. El pablico que atiende
es principalmente joven entre los 18 y 25 afios, de condicion econdémica de clase media.

La poblacion objetivo estd conformada por 9 jovenes alumnos del V ciclo de la
carrera de Computacion e Informética, 3 damas y 6 varones, algunos de ellos trabajan y
estudian simultaneamente ya sea para pagar sus estudios y/o para cumplir con el requisito

que les pide el instituto de cumplir cierta cantidad de horas de préctica para poder
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graduarse como profesionales técnicos. Todos ellos cuentan con conexién a internet en
sus domicilios.

La vision de la institucion es ser al 2022 la institucion Superior Técnica mas
reconocida por la metodologia diferenciada de ensefianza-aprendizaje y por sus
caracteristicas de innovacion, emprendimiento, liderazgo y calidad en el servicio
educativo en la Region Sur del Pais. Su mision es ser una institucion educativa superior
con énfasis en asignaturas cientificas que promueve el desarrollo y valores en la sociedad
y que responde a las exigencias del &mbito productivo en un mundo globalizado.

La infraestructura con la que cuenta para el dictado de los cursos del programa de
Computo e Informética son: 2 laboratorios de 12 computadoras y 2 laboratorios de 24
computadoras. Estos laboratorios cuentan con espacios de trabajo para los alumnos donde
no solo pueden escribir sino también operar la computadora. Asi mismo cuentan con
pizarra acrilica para que el docente pueda dictar clases. Las computadoras de los
laboratorios son compatibles y con caracteristicas adecuadas para ejecutar los programas
relacionados a la malla curricular del programa de estudio; y cuentan con acceso a Internet

via cable Ethernet.
Andalisis FODA

Fortalezas

En cuanto a la gestion, la Vision y Mision de la institucion dan apertura para
emprender cualquier iniciativa que ayude a integrar las TIC en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Asi mismo se ha estado promoviendo la aplicacion de gamificacion y el
modelo educativo STEAM:2 en la ensefianza de algunos cursos de las diferentes
carreras. En cuanto a la infraestructura, las computadoras estan en los salones de clase
y cuentan con acceso a Internet mediante ADSL y con algunos recursos de software
disponibles para los cursos por ciclo de la malla curricular. En cuanto a los docentes
la institucién organiza capacitaciones para los docentes una vez por ciclo (cada 3

meses).

2 STEAM es un acrénimo en inglés que hace referencia al modelo educativo que integra la ciencia
(Science), tecnologia (Technology), ingenieria (Engineering), arte (Art) y matematica (Math) en un
marco interdisciplinario.
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Debilidades

En cuanto a la vision del uso de las TIC en el instituto, estd enfocada
principalmente en la parte de infraestructura o equipamiento, mas que en su uso en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Respecto al desarrollo curricular, el uso de las TIC
se limita a las materias directamente relacionadas con el tratamiento y la comunicacién
de informacion, la programacion, la informatica, etc. La colaboracion entre alumnos
se da principalmente a través de mensajeria como WhatsApp. Con relaciéon al
desarrollo de docentes, éstos tienen competencias basicas en el uso de TIC y no se
obtiene el méximo beneficio de estas con los alumnos en el aula, solo utilizan Internet
para la busqueda de informacion y el uso del correo electronico, no se plantean
espacios escolares virtuales en redes sociales, blogs y otros entornos de la Web 2.0. El

centro educativo recién viene implementando un espacio institucional en la web.

Oportunidades

Se pueden encontrar cursos gratuitos en linea para publico en general brindado
por reconocidas universidades (MOOC) y se pueden acceder a una gran variedad de

recursos TIC en internet que pueden ser aprovechados.

Amenazas

En cuanto a los alumnos, hay una tendencia a la desercion de los alumnos por
no poder completar los programas profesionales. Asi mismo, hay un aumento de
opciones para los alumnos de estudiar en otras instituciones. En cuanto a los docentes
hay una migracion de docentes a otras instituciones y estos cuentan con escaso tiempo
para preparar sus sesiones de clase por exceso de carga laboral. Con relacion a factores

generales se puede mencionar la baja empleabilidad juvenil en la ciudad y el pais.
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1.5. Objetivos y Metas de la propuesta de innovacién educativa

1.5.1. Objetivo General

e Mejorar la motivacion hacia el aprendizaje del curso de programacion de los

alumnos del V ciclo la carrera de Computacion de un instituto superior de Arequipa.

1.5.2. Objetivos Especificos

e Incorporar la resolucion de problemas en la metodologia del curso teniendo como

recurso la gamificacion.

e Incorporar en el sistema de evaluacion del curso la auto-reflexion de los alumnos

sobre su desempefio y rendimiento.

1.5.3. Metas

e Metas de atencion: 09 alumnos del 5to ciclo de la carrera de Computacion e

Informatica

e Metas de produccion: 01 guia didactica para aplicar gamificacion a los contenidos

de un curso de programacion durante 9 semanas de dictado de clases.

1.6. Estrategias y actividades a realizar

Para realizar la propuesta se plantea un conjunto de estrategias agrupadas en fases
del ciclo de vida de la propuesta, como son: planificacion, implementacion, ejecucion y
evaluacion. Asi mismo, previamente a la realizacion de estas fases se contempla un
periodo de preparacion para realizar gestiones administrativas en la institucion donde se
realizara la propuesta.

Periodo de Preparacion: Se socializara la propuesta con la directora y el director
académico con el propdsito que estén informados sobre el tipo de trabajo que se llevara a
cabo en su institucion, y también para que pueda dar todas las facilidades del caso para
realizar las actividades relacionadas a la propuesta, por ejemplo: brindar salones,
laboratorios, permiso para realizar encuestas, solicitar consentimiento informado de los
alumnos, etc.

En la fase de Planificacion se realizard un analisis del silabo del curso
(competencias a lograr, nimero de unidades de aprendizaje, actividades conceptuales,

procedimentales, actitudinales y sistema de evaluacidn) y se disefiara la construccién de
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la experiencia gamificada para los contenidos de este, en base a los recursos TIC y
modulos disponibles en el LMS Moodle para aplicar gamificacion. Aqui se evalla y se
elige los componentes, reglas y dinamicas de juego mas adecuados (misiones, barras de
progreso, avatares, tablas de clasificacion, insignias, foros, etc.) para lograr motivacion
en el alumno y que se adapten mejor a las particularidades del curso. Los resultados de
esta fase seran una lista de actividades gamificadas que permitan presentar los objetivos
del curso a los alumnos, que hagan précticas o ejercicios relacionados con los contenidos
y les permita monitorear y reflexionar sobre su avance.

En la fase de Implementacion se configurard las opciones y se instalaran los
modulos necesarios para el LMS Moodle, de tal modo que soporte los elementos de juego
que se incluirdn en la experiencia gamificada. Luego el docente innovador realizara una
simulacion de uso de las opciones del LMS Moodle gamificado ingresando con el rol de
docente y luego ingresando con el rol de alumno. Entre estas se pueden mencionar:
Creacion de usuarios, crear y habilitar contenidos gamificados, revisar tareas, supervisar
el avance de los alumnos, etc. El resultado de esta fase sera tener el LMS gamificado listo
para realizar la ejecucion de la propuesta.

En la fase de Ejecucion durante el dictado de clases del curso, el cual tiene una
duracion de 9 semanas, se utilizard el LMS gamificado para mejorar la motivacion del
aprendizaje del curso. Para esto se orientara previamente a los alumnos en el uso del
mismo. Este se utilizard como un complemento al dictado regular de las clases pudiendo
los alumnos ingresar al mismo ya sea durante las sesiones de clase o desde sus casas.
Cada semana se realizard una supervision del uso adecuado del LMS gamificado, tanto
por el docente como por el alumno, y asi poder ajustar cualquier dificultad que se presente
a nivel de usabilidad del LMS. El resultado de esta fase sera generar los datos parciales y
finales necesarios para poder evaluar la propuesta.

En la fase de Evaluacion se analizara, cada dos semanas, los datos de los alumnos
generados durante la fase ejecucion, tanto a nivel de motivacion como de rendimiento en
sus notas y con los cuales se realizaran informes preliminares que puedan ser analizados
en reuniones entre el docente innovador y el coordinador académico para poder hacer los
ajustes en el disefio de la experiencia gamificada y/o en las actividades planteadas, todo
esto dentro de lo posible y sin interrumpir la continuidad de la propuesta. El analisis del
nivel de motivacion de los alumnos se realizara utilizando los datos generados por el
mismo LMS respecto a su frecuencia de acceso a las actividades gamificadas y la cantidad

de estas que logren culminar. El analisis del rendimiento en las notas se hara utilizando
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aquellas relacionadas a las actividades calificadas. Asi mismo al finalizar el curso se les
har& una encuesta anénima para que opinen si la gamificacién mejoré su motivacion en
el aprendizaje del curso. Teniendo como insumos los datos parciales y finales, encuesta
realizada e informes preliminares, se hara un anélisis de la efectividad y la eficacia de la
propuesta de innovacion, y se elaborara un informe final. El resultado de esta fase sera
un documento que sera compartido con los directivos de la institucion para su

consideracion.

1.7. Recursos Humanos

Los recursos humanos que participaran en el desarrollo de la propuesta seran: el
docente innovador que en primera instancia analizara los contenidos del curso y las
caracteristicas de los alumnos (tipos de jugadores) para poder construir la experiencia
gamificada para el mismo e implementarla en el LMS Moodle, luego de hacer las
configuraciones necesarias, en segunda instancia se encargara de realizar la intervencion;
y el coordinador académico es quien participara durante el monitoreo de la propuesta para
verificar la realizacion de lo planificado y en la evaluacion de la misma para ver como

influye en el desempefio/rendimiento de los alumnos.

1.8. Monitoreo y Evaluacion

El monitoreo para verificar si las actividades de las fases de la propuesta se estan
llevando a cabo segun lo planificado y en el tiempo establecido sera realizado por el
coordinador académico siguiendo el cronograma de trabajo de la propuesta para las fases
de ejecucion y evaluacion. La evaluacion de la propuesta la realizard el coordinador
académico junto con el docente innovador cada dos semanas, teniendo como herramienta
los informes elaborados por el docente innovador a partir de: 1) apuntes que este pueda
tomar de manera presencial durante el dictado de clase, 2) recursos de informacion y
estadisticas (notas, puntaje, accesos, etc.) que genere el mismo LMS Moodle luego de ser
usado por los alumnos y 3) encuesta que se hara a los alumnos al finalizar el curso.

Adicionalmente se registrardn todos los documentos y datos generados como
resultado de aplicacion de la propuesta para que puedan ser sistematizados y usados para
futuros proyectos de innovacion similares.

Durante el monitoreo de la propuesta se plantearan las siguientes estrategias en caso
se materialicen ciertos riesgos o se presenten contingencias durante la ejecucion de la

propuesta. Ver Tabla 5.
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Tabla 5: Estrategias para afrontar Riesgos y Contingencias

Riesgo

Estrategia para afrontar riesgo

Falta de disponibilidad de
tiempo del coordinador
académico para realizar el

monitoreo de la propuesta

Consultar previamente con el coordinador académico para
que involucre a un asistente competente en el proyecto de

innovacion y pueda reemplazarlo si fuera necesario.

Contingencia

Estrategia para afrontar contingencia

Corte no programado del
servicio de Internet en los
laboratorios de la

institucién

Se hara una demostracién por grupos a los alumnos sobre
el uso del LMS Moodle gamificado utilizando una conexion

a internet independiente con paquete de datos.

Inasistencia de un grupo
significativo de los
alumnos a las sesiones

introductorias de clase

Se elaborara un video tutorial para explicar la naturaleza
y los objetivos del proyecto y sobre cémo usar el LMS

Moodle gamificado.

Resistencia de los alumnos
a participar activamente en

la propuesta

Se elaborara videos complementarios para socializar los
beneficios de proyectos similares donde se ha aplicado

gamificacion con resultados beneficiosos para los alumnos

Fuente: Elaboracion propia

1.9. Viabilidad, Sustentabilidad y Sostenibilidad

La viabilidad de la propuesta ha sido analizada desde varios factores. Segun el

factor Socio-Cultural los objetivos de la propuesta de innovacién estan alineados a la
vision y mision de la institucion donde se llevara a cabo. Asi mismo, considerando el
factor Técnico, al docente innovador se le facilitara el acceso a las instalaciones, equipos
y recursos humanos que apoyaran el desarrollo de la propuesta. Por otro lado, segun el
factor Politico y Juridico el &mbito de intervencion de la propuesta es principalmente a
nivel del aula y no estard en contra de ninguna norma legal o de politica interna de la
institucion; el periodo de intervencién de la propuesta no interrumpira la realizacién de
los eventos ya programados por la misma. El ultimo factor analizado es el Econémico-
Financiero donde se revisa que el presupuesto de la propuesta esta dentro de lo aceptable

y no afectara el normal funcionamiento de las actividades de la institucion.
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Considerando que la realizacion de la propuesta solo implicara el uso de un software

en las computadoras de los laboratorios del instituto se determina que esta es sustentable,

ya que no cambiara las condiciones de coexistencia armonica del hombre con el medio

ambiente que existen actualmente en el instituto.

Por otro lado, la propuesta es sostenible en el tiempo porque puede replicarse en

otros cursos realizando las siguientes acciones: 1) realizar charlas a la plana docente de

la carrera de Computacion e Informatica sobre la importancia de la gamificacion para

motivar el aprendizaje utilizando recursos TIC, 2) implementar de manera gradual en

otros cursos la aplicacion de gamificacion con TIC, 3) solicitar un presupuesto razonable

por ciclo para que se pueda capacitar a otros profesores interesados en la aplicacion de

gamificacion usando el LMS Moodle para el dictado de sus cursos y para pagar el

alojamiento mensual de esta plataforma en internet.

1.10. Presupuesto

Actividades segin Remuneracion Bienes Servicios Sub
Fases de Ciclo de Unidad Valor Unidad | Valor Unidad Valor Total
Vida de la Propuesta S/ S/ S/ S/
PREPARACION
Socializar propuesta Impresiones y 5 5
con director y copias
coord. académico
PLANIFICACION
Andlisis de curso, Doc. 575 575
disefio y construccidon de | Investig.
Experiencia gamificada 23 Hrs. de
Servicios
Profesionales
(S/25 clu)
IMPLEMENTACION
Configuracion de Doc. 375 Alojamiento 35 410
LMS Moodle para Investig. web mensual
soportar gamificacion 15 Hrs. de para
Servicios funcionamiento

Profesionales
(S/25 clu)

de LMS
Moodle
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Actividades segln Remuneracion Bienes Servicios Sub
Fases de Ciclo de Unidad Valor Unidad | Valor Unidad Valor Total
Vida de la Propuesta S/ S/ S/ S/
Simulacion de uso Doc. 375 375
de opciones del LMS para | Investig.
docente y alumno 15 Hrs. de
Servicios
Profesionales
(S/25 clu)
EJECUCION
Dictado de clases Impresion de 45 45
usando LMS gamificado manuales
Supervision semanal de Impresiones y 10 10
funcionamiento de fotocopias de
experiencia gamificada. formatos de
control
EVALUACION
Elaboracion de Impresion de 10 10
Informes de Resultados Informe
Socializar resultados con
director y coord.
académico.
TOTAL 1430

1.11. Cronograma

Este cronograma se ha realizado tomando en cuenta el criterio de fases del ciclo de

vida de la propuesta de innovacion.
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Actividades segun
Fases de Ciclo de

Vida de la Propuesta

Mes 1

Mes 2

Mes 3

Mes 5

PREPARACION

Socializar propuesta
con director y

coord. académico

PLANIFICACION

Anélisis de curso,
disefio y construccién de

Experiencia gamificada

IMPLEMENTACION

Configuracion de
LMS Moodle para

soportar gamificacion

Simulacion de uso
de opciones del LMS para

docente y alumno

EJECUCION

Dictado de clases
semanas 1 a 9 del curso

usando LMS gamificado

Supervision semanal de
funcionamiento de

experiencia gamificada.

EVALUACION

Elaboracion de

Informes parciales de resultados

Monitoreos y Evaluaciones

parciales

Elaboracion de informe final

Socializar resultados con

director y coord. académico.
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CAPITULO 2. INFORME DE EJECUCION DE LA EXPERIENCIA PILOTO

2.1. Disefio de Experiencia Piloto

El disefio de la experiencia piloto plante6 como objetivo principal el motivar el
aprendizaje del curso de programacion para los alumnos de la carrera de computacion.
Como objetivos especificos planteo los siguientes a partir del disefio de la propuesta:

« Incorporar la resolucion de problemas en la metodologia del curso teniendo

como recurso la gamificacion.

« Incorporar en el sistema de evaluacion del curso la auto-reflexion de los

alumnos sobre su desempefio y rendimiento.

Para el caso de la realizacion de los objetivos especificos se selecciond los
contenidos del curso para los que se disefiara la experiencia gamificada, se los distribuyd
en las clases de las dos semanas que durara la experiencia piloto y que corresponden a las
dos sesiones de aprendizaje del curso. Se definio el sistema de evaluacion que se aplicaria
para la resolucion de ejercicios, se analiz6 el silabo del curso para identificar su enfoque
y lo que busca desarrollar en los alumnos y finalmente se disefi6 la experiencia gamificada
para los contenidos. Para el disefio de la experiencia gamificada se asegurd la
identificacion de los componentes, mecéanicas y dinamicas a utilizar, y que estos se vean
plasmados y/o reflejados en las actividades o ejercicios propuestos a los alumnos, asi
como la coherencia entre ellos y cuéles serian utilizados para generar auto-reflexion en
los alumnos sobre la evaluacién de su desempefio y su rendimiento en el curso.

Para el logro del objetivo principal se midio la participacion de los alumnos en las
actividades gamificadas propuestas, donde se incluyeron aspectos como visualizacion y
culminacion de actividades. Asi mismo, se midi6 el rendimiento de los alumnos en las

actividades culminadas.

Las metas definidas para la experiencia piloto fueron las siguientes:

e Metas de atencién: 09 alumnos del 5to ciclo de la carrera de Computacion e

Informética

e Metas de produccion: 01 guia didactica para aplicar gamificacion a los
contenidos del curso de programacion durante 2 semanas de dictado de clases.
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Los contenidos del curso Lenguajes de Programacién 3, para los que se aplicd
gamificacion estuvieron relacionados a la utilizacion del Framework Spring para la
construccion de aplicaciones web utilizando bases de datos. Fueron los siguientes:

1) Spring Data JPA
a) Mapeo de tablas
b) Creacion de repositorios y consultas basicas
c) Manejo de relaciones entre tablas
d) Consultas a medida
2) Spring MVC
a) Formularios
b) Sentencias de Control
3) Integracion de Spring Data JPA 'y Spring MVC

Estos contenidos correspondieron a las sesiones (semanas) 8 y 9 del dictado del
curso y se eligieron para poder calzar el cronograma de trabajo de la ejecucion de la
experiencia piloto con las dos Ultimas semanas de dictado de clases del curso, ya que las
siguientes semanas se realizarian las evaluaciones finales.

Cada semana consto6 de 4 bloques de 1 hora y media de dictado de clases cada uno:
Los lunes (1 blogue), martes (1 bloque) y los jueves (2 blogues con un receso en medio).
Los contenidos a desarrollar durante las 2 semanas de ejecucion de la experiencia piloto

fueron estructurados como se muestra en la Tabla 6:

Tabla 6: Contenidos a desarrollar durante ejecucién de experiencia piloto

Nro. Contenido 07/10 08/10 10/10 14/10 15/10 17/10
(feriado)
1 Spring JPA - Mapeo de tablas X
2 Spring JPA - Creacion de X
repositorios y consultas basicas
3 Spring JPA - Manejo de relaciones X
entre tablas
4 Spring JPA - Consultas a medida X
5 Spring MVC - Formularios X
6 Spring MVC - Sentencias de X
Control
7 Integracién de Spring JPA'y MVC X X

Fuente: Elaboracion propia
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El sistema de calificacion que se aplicé a la resolucion ejercicios utilizando como
recurso la gamificacion fue similar a la que se aplica para la resolucion de ejercicios de
manera presencial durante clases. Es decir, el alumno tuvo la posibilidad de presentar sus
tareas de manera presencial durante clases o a través del LMS Moodle. La modalidad de
trabajo para la entrega de la resolucion de los ejercicios de los contenidos seleccionados
fue individual. Para los contenidos de las 2 ultimas semanas la ponderacion de la
resolucion de los ejercicios sobre la nota final del curso fue tal como se muestra en la
Tabla 7:

Tabla 7: Ponderacion de resolucion de ejercicios sobre nota final del curso

Nro. Contenido Porcentaje de la nota final de curso
1,2 2.67 %
3,4 2.67 %
5,6 2.67 %
7 8 %
Total 16%

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, en la Tabla 8 se muestran de manera resumida las fases
subdivididas en etapas que se siguieron para la ejecucion de la experiencia piloto. Algunas

de estas se iran detallando luego.

Tabla 8: Fases de la experiencia piloto

Fase Etapa Actividad

Planificacion 1 Analisis de silabo y contenidos del curso seleccionados

para disefiar luego la experiencia gamificada.

2 Evaluacién y eleccion de componentes, mecanicas y
dindmicas de juego méas adecuados para lograr motivacion
en el alumno y que se adapten mejor a las particularidades

del curso
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Fase Etapa Actividad

Implementacion 1

Configuracion e instalacion de médulos necesarios para
que el LMS Moodle soporte los elementos de juego que se

incluirén en la experiencia gamificada

2 Simulacion de uso de opciones del LMS Moodle como
usuario docente y usuario alumno para validar su correcto
funcionamiento (creacién de usuarios, habilitar actividades
gamificadas, supervisar avance de alumnos, etc.)

Ejecucion 1 Orientacion al alumno en el uso del LMS

2 Dictado de clases teniendo como apoyo LMS gamificado

3 Supervision cada 2 dias sobre uso adecuado del LMS'y
resolucion de dificultades

Evaluacion 1 Recopilacion semanal de datos generados por los alumnos a
nivel de motivacion y de rendimiento en notas

2 Analisis de datos y elaboracion de informes semanales

3 Analisis de datos y elaboracion de informe final

Fuente: Elaboracion propia

Al analizar el silabo del curso se vio que este tenia como objetivo principal el

proporcionar al alumno los conocimientos basicos necesarios para programar en Java y

utilizar ambientes integrados de desarrollo. La naturaleza del curso era principalmente

practica siendo la ponderacion de las evaluaciones de la siguiente manera:

Indicador de Evaluacion 1 16%

Indicador de Evaluacion 2 16%

Examen Parcial

22%

Indicador de Evaluacion 3 16%

Examen Final
Total

30%
100%

Cada indicador de evaluacion se subdividia en 3 aspectos a evaluar: Actitudinal

(20%), Conceptual (30%) y Procedimental (50%). Por lo mismo se identificd que las

actividades a incluir al disefiar la experiencia gamificada debian ser mayormente de

caracter practico o procedimental. Para el caso de un curso de programacion esto implico
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poder verificar el manejo de conceptos basicos teodricos sobre los contenidos y su

aplicacion en el desarrollo de pequefios programas funcionales.

Disefio de experiencia gamificada

[ Objetivos buscados en el aula.

e

¥
4 ™\
Comportamientos deseados en
alumnos
(. A
- .
s - v - [ Dinamicas ]
Seleccionar tipos de jugadores
a los cuales se dirige el juego L
- v - [ Mecanicas ]
r N\ "r
Tipo de actividades a realizar
por los alumnos Componentes de Juego
A
L "

\

¥
[ Desarrollar herramientas TIC ]%‘D

Figura 6: Adaptacion de la metodologia 6D de Werbach y Hunter
2012.

Fuente: Tomado de Hernandez-Horta et al. (2018)

Basados en la adaptacion realizada por Hernandez-Horta et al. (2018) a los seis
pasos previos mencionados por Werbach y Hunter para elegir los elementos mas
apropiados para el contexto que se desea gamificar (ver Figura 6), en nuestro caso se
aplicaron éstos de la siguiente manera:

1) Definir objetivos de aprendizaje: proporcionar al alumno los conocimientos
basicos necesarios para la utilizacion del Framework Spring para la
construccion de aplicaciones web utilizando bases de datos.

2) Definir comportamientos deseados en alumnos: participacion entusiasta,
apoyo entre compafieros y compromiso con el aprendizaje

3) Describir tipos de jugadores a quien va dirigido el juego: considerando la
tipificacion de jugadores de Marczewski (citado en Garcia y Hijon Neira,
2017), los tipos de interaccion que se buscé en los alumnos y el corto tiempo
de duracion de la ejecucion de la experiencia piloto se decidio trabajar con 3
tipos de jugadores

a. el Triunfador que busca aprender cosas nuevas y nuevos retos,
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b. el Socializador que quiere interactuar con otros y crear conexiones
sociales y el
c. el Jugador que busca el reconocimiento.
4) Tipos de actividades a realizar: Individual, durante o fuera de clases
5) Desarrollar Herramientas TIC: Funcionamiento en Web, implementado a

través de un LMS.
Luego de realizados los 5 pasos que ayudan a identificar los elementos mas
adecuados para un determinado contexto se eligieron para nuestro caso los elementos que

se muestran en la Tabla 9.

Tabla 9: Elementos seleccionados para experiencia gamificada

Componentes Puntos, Insignias, Niveles, Tabla de Clasificacion,

Misiones, Avatares, Preguntas, Foro

Mecéanicas Explorar y Resolver

Dinamicas Narrativa, Competencia, Colaboracién, Recompensa y

Logro, Altruismo, Identidad propia, Retroalimentacion

Fuente: Elaboracion propia

Para la implementacion de los mismos se decidio utilizar el LMS Moodle ya que
segun el estudio comparativo realizado por Garcia y Hijon Neira, (2017) es una de las
plataformas que de manera nativa o instalando modulos adicionales incorpora la mayor
cantidad de componentes de gamificacion. Para los componentes elegidos en nuestro caso
se tuvieron que instalar al LMS Moodle los médulos de Insignias, de Niveles y Tablas de
Clasificacion. Solo se tuvo que trabajar con un recurso TIC externo para la creacion de

Avatares.
Articulacion de todos los elementos de gamificacion en el curso.
Narrativa
Siendo la narrativa uno de los elementos de gamificacion mas importantes ya que

permite articular y darles un sentido a todos los demas elementos, fue el que se desarrollé

primero. Para nuestro caso la narrativa se crea utilizando una historia ficticia basada en
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video de YouTube con el titulo “Bosnia, Serbia y Croacia: la guerra de Yugoslavia en 6
minutos”s. “Esta historia ficticia menciona que en los arnios 90’s la guerra de Bosnia en
Bosnia termind dejando muchos desplazados a quien es necesario rescatar y para esto
la ONU ha seleccionado a un conjunto de militares con conocimientos en computacion
a quienes ha encargado completar misiones que consisten en entrenarse durante 2
semanas para desarrollar una aplicacion web que permita a los desplazados acceder a
ella y registrar la cantidad de personas que se necesita rescatar; durante el
entrenamiento a los militares podran ser ayudados por un hacker ético que estuvo en
contra de la guerra, y que se ofrecid a prestar ayuda técnica .

En esta metafora, los alumnos son considerados los militares, los entrenamientos
de las misiones son las capacitaciones en los contenidos del curso que debe dominar el
alumno, la ONU vy el hacker ético son representados por el profesor quien estuvo
facultado para asignar las insignias y en el caso del hacker ético poder responder a las

consultas de los alumnos.

Misiones, Explorar y Resolver
El juego consta en completar 1 etapa de Induccion y 3 Misiones. Cada una de estas
es relacionada a los 4 contenidos del curso y puede constar de las actividades que se

muestran en la Tabla 10.

Tabla 10: Actividades que pueden ser incluidas en Induccién y/o Misiones de curso gamificado

Actividad Proposito

Generan puntaje por ser visualizadas
Generan puntaje por ser completadas
Se les asigna una nota de 0 a 20

Se consideran para asignar insignias

Reciben retroalimentacion

<2
1
1
1
<2

Material Se utilizan para que los alumnos puedan

descargar documentos relacionados a los

3 https://youtu.be/Cr2GIX4DRHk
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conceptos tedricos que podran ser utilizados
para prepararse para realizar otras actividades
Cuestionario  Se utilizan para poder validar los conceptos Si Si Si Si Si
tedricos de los contenidos del curso
seleccionados
Tareas Se utilizan para que los alumnos puedan subir ~ Si Si Si Si Si
los archivos de los proyectos (pequefios
programas funcionales) que desarrollaran en
relacion con los contenidos del curso
seleccionados
Foros Se utilizan para aplicar altruismo y dar la Si No No No Si
oportunidad a los alumnos que soliciten y/o
brinden ayuda a otros segln sea el caso.
Adicionalmente a los foros de las misiones se
colocara un foro para poder hacer consultas
al profesor
Enlaces Se utilizan s6lo en la etapa de Induccion para  Si No No No Si

dirigir a los alumnos a un sitio web donde es
posible crear un avatar de manera gratuita,
poder descargar la imagen y ser colocada

como imagen de perfil en el LMS

Fuente: Elaboracion propia

Como se aprecia en la Tabla 10 cada una de las actividades tiene un propésito y sus
particularidades. Por ejemplo, todas generan puntaje en la tabla de clasificacion cuando
son visualizadas y todas son consideradas para la asignacion de insignias; sin embargo,

s6lo algunas generan puntaje por ser completadas, sélo a algunas se les asigna una nota

36



de 0 a 20 y sélo algunas reciben retroalimentacion al ser completadas. Estos criteri

fueron considerados al momento de generar los reportes para el informe de resultados.

0S

En la Figura 7 se puede apreciar como luce el LMS con las Misiones y Actividades

cargadas en el LMS Moodle

Y=l Consulta al Hacker Etico

Induccion

«, Cuestionario - Fundamentos y Conceptos sobre JPA
o= Destrezas practicas de prueba
Y& Brinda tu Ayuda / Solicita Ayuda

@  Crea tu ldentidad Secreta

W Material para realizar la Induccidn

Misién 1: Construir Modelo de Datos de Registro y Consultas

W Material y/fo Recursos para completar Mision 1
Y=l Brinda tu Ayuda ( Solicita Ayuda - Mision 1
&= Demuestra destreza en JPA y practica - Mision 1

V' Cuestionario - Relacicnes y Métodos de Consulta Perscnalizados - Mision 1

Mision 2: Construir Vistas de Formulario v Consultas

@ Material y/fo Recursos para completar - Misign 2
Y=l Brinda tu Ayuda [ Solicita Ayuda - Misign 2
&= Demuestra destreza en Manejo de Vistas y Formularios - Misidn 2

v" Cuestionario - Vistas Formularios Sentencias de Control - Mision 2

Misién 3: Integrar Modelo de Datos y Vistas en Aplicacion Web

W Material y/o Recursos para completar - Mision 3
%=1 Brinda tu Ayuda [ Solicita Ayuda - Misign 3

&= Demuestra destreza en Integrar Vistas y Formularios con JPA - Mision 3

Figura 7: Misiones y Actividades.

Fuente: Elaboracion propia
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Puntajes, Niveles y Tabla de Clasificacién, y Competencia

Para cada una de las tareas de cada mision que se revisan y/o que se completan se
les asigna un puntaje que sirve para crear una tabla de clasificacion organizada por niveles
que permite rankear a los militares. A los militares que completan las actividades de la
Induccién y las 3 Misiones, hayan obtenido los 3 mas altos puntajes hasta terminar las 2
semanas de entrenamiento, y hayan obtenido una nota promedio aprobatoria para las

actividades de Tareas y Cuestionarios se les otorga una insignia “Desarrollador Bosnia”.

Altruismo y Colaboracién

Los militares tienen la posibilidad, no solamente de lograr sus misiones sino
también colaborar y ayudar a otros militares para que las logren. Al militar que ayuda con
mayor frecuencia y de manera efectiva a sus comparieros en el logro de sus misiones se

le otorga la insignia “Mejor Compafero”

Identidad y Avatares

Para que los militares seleccionados no sean identificados por unos espias
infiltrados que sobrevivieron de la guerra y puedan ser eliminados, es necesario que los
militares trabajen con una identidad secreta a través de una imagen distinta. Para esto

deben crearse una imagen avatar que pueda ser utilizada durante las misiones.

Recompensay Logro e Insignias
Segun se hayan completado la Induccidn, las Misiones o se haya cumplido con otro
criterio se otorgan las insignias mostradas en la Tabla 11 como una recompensa al

esfuerzo realizado:

Tabla 11: Insignias otorgadas al completar Induccion o Misiones

Nombre Criterio de Merecimiento Otorgada por Imagen

LP3-GAM - Induccion Culminacion de Induccion  Hacker ético m

LP3-GAM - JPA Modeler Culminacién de Mision 1 Hacker ético (*]
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Nombre Criterio de Merecimiento Otorgada por Imagen

LP3-GAM - View Designer Culminacion de Misién 2 Hacker ético
view Desloner
-
w
LP3-GAM - Web App Arquitect  Culminacion de Mision 3 Hacker ético uﬂ

-3 mayores puntajes
LP3-GAM - Desarrollador Bosnia - misiones completadas ONU
- notas aprobatorias

LP3-GAM - Mejor Compafiero Mayores posts de ayuda ONU

Fuente: Elaboracion propia

Auto-reflexion en los alumnos sobre la evaluacion de su desempefio y su
rendimiento

Los componentes que se han seleccionado para generar auto-reflexion en los
alumnos sobre la evaluacion de su desempefio y su rendimiento en el curso son la tabla
de clasificacion y las insignias. Con la tabla de clasificacion el alumno puede comparar
si su nivel de desempefio esta por debajo o por encima del promedio de sus compafieros
y con las insignias puede evaluar si ha logrado asimilar de manera satisfactoria uno 0 mas
contenidos del curso.

En la Figura 8, se puede apreciar la arquitectura para la aplicacion de gamificacion
propuesta por Khaleel, Ashaari, Meriam, Wook, y Ismail (2015) que se ha tomado como

referencia para realizar el disefio de la experiencia gamificada.
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Figura 8: La Arquitectura de Aplicacion de Gamificacion.

Fuente: Tomado de Khaleel et al. (2015)

Actores y los roles que cumplieron durante la ejecucion de la experiencia piloto

Los actores fueron dos: El docente innovador y el coordinador académico de la

institucion donde se realizd la intervencion. A continuacion, se describen los roles que

cumplieron cada uno:

Roles del Docente Innovador

Disefiador de experiencia gamificada: Analizé el silabo y caracteristicas del

curso y los alumnos (tipos de jugadores), para poder identificar los
componentes, reglas y dinamicas que mejor se adecuaban para construir la

experiencia gamificada.

Técnico en Plataforma: Realizd las configuraciones técnicas para poder
acceder desde internet al LMS Moodle e instal6 los modulos que este necesita

para crear actividades donde se aplique gamificacion.

Docente: Cuando realiz6 el dictado de las clases del curso de programacion

aplicando gamificacion a través del LMS Moodle.

Evaluador: Cuando analizd los datos de uso de los alumnos generados por el
LMS Moodle, elabord los informes parciales y evalu6 los resultados junto con

el coordinador académico para hacer los ajustes necesarios durante la

40



intervencion. Adicionalmente cumpli6 este rol cuando evalud los resultados

consolidados al terminar la intervencion y realiza el informe final.

Roles del Coordinador Académico

Rol de Supervisor: Cuando monitored que las actividades de las fases de la
propuesta se estaban llevando a cabo segun lo planificado y en el tiempo

establecido.

Rol de Evaluador: Cuando analizé los informes parciales que le entregd el

docente y junto con él hicieron los ajustes necesarios durante la intervencion.

Actividades previas a la ejecucién

Se conversd con la directora general del instituto para solicitar autorizacion
para realizar la ejecucion de la experiencia piloto durante las 2 Gltimas de
dictado del curso. Para esto se le explicd cuales eran sus objetivos, una breve
descripcion del disefio y los instrumentos que se utilizaria para recoger datos.

La autorizacion fue dada.

Se converso con el coordinador académico para que colabore durante la
ejecucidn de la experiencia piloto participando como supervisor y evaluador.
Para esto se le explico cudles eran sus objetivos, una breve descripcion del
disefio y los instrumentos que se utilizaria para recoger datos. Asi mismo se le
entregd un cronograma de los contenidos que serian cubiertos durante cada uno
de los dias que se tiene clases en las dos Gltimas semanas del curso con la
finalidad de que pueda supervisar el avance de este. Se agendd también tener
una reunion con él a la mitad de la ejecucion para poder evaluar el informe

parcial que elaboraria el docente innovador.

Se tuvo una conversacion con los alumnos, previa a la ejecucion de la
experiencia piloto, para avisar anticipadamente que con la autorizacion de la
direccion del instituto se aplicaria gamificacion durante las 2 ultimas semanas

del curso para motivar el aprendizaje.

Se elaboraron 5 videos tutoriales para los alumnos que no pudieran asistir al
primer dia de clases de la semana en donde se iniciaria la experiencia piloto y

en donde el docente innovador daria: una introduccion a la aplicacién de
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gamificacién al curso, las instrucciones sobre el uso del LMS Moodle y cémo
completar las actividades de las misiones del curso gamificado. Los videos se
colgaron en Internet en la plataforma YouTube y los titulos fueron los

siguientes:

1. Gamificacién — Introduccion https://youtu.be/s8dL3rQYQY4
2. Accediendo a plataforma Moodle https://youtu.be/18Vpm66z0ck
3. Elementos de Gamificacion en el Curso https://youtu.be/B3QKfxdDaYk
4. Completando Tareas de Misiones https://youtu.be/6v-Kda-USES

5. Creacidn de Avatar y Ver Ranking https://youtu.be/uh6U_B4xw\W4

Recursos computacionales utilizados

Alumnos

Hardware: Computadora compatible con conexién a Internet via Ethernet
Software de Escritorio: Sistema Operativo “Windows 107, “aplicaciones Office 20107,
navegador web “Chrome”, programa para compartir pantalla “LanSchool” (alumno),
entorno integrado de desarrollo de aplicaciones “Spring Tool Suite” (STS).

Software web: Moodle, Framiq

Profesor

Hardware: Computadora compatible con conexion a Internet via Ethernet
Software de Escritorio: Sistema Operativo “Windows 107, “aplicaciones Office 20107,
navegador web “Chrome”, programa para compartir pantalla “LanSchool” (profesor),
entorno integrado de desarrollo de aplicaciones “Spring Tool Suite” (STS).

Software web: Moodle, Framiq
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2.2. Desarrollo de la experiencia piloto

Dia: 07 de octubre del 2019
Contenido: Spring JPA: Mapeo de Tablas y Creacion de repositorios y consultas

bésicas

Actividades realizadas antes de clase
El profesor preparo y habilitd en el LMS las siguientes actividades para los contenidos de
la sesion que corresponden a la etapa de “Induccion” en el curso gamificado:
= Material: Documento pdf con explicacion tetrica de los contenidos del curso,
aplicacion funcional ejemplo para la plataforma STS, archivos anexos.
= Tarea: Instrucciones para realizar ejercicio sobre construccion de aplicacion
funcional utilizando los conceptos tedricos relacionados a los contenidos de la
sesion.
= Cuestionario: Formulacion de 2 preguntas sobre los conceptos relacionados a los
contenidos del curso
» Enlace: URL de Framiq para crear avatares.

= Foro para solicitar y/o brindar ayuda

Actividades realizadas durante clase

1. Al iniciar el profesor dio una explicacion sobre el disefio de la experiencia
gamificada para los contenidos del curso de las 2 Gltimas semanas y cuales eran
los elementos de gamificacion que se habian considerado para este caso tomando
como base la Narrativa de “Guerra en Bosnia”. Hubo un blogue de preguntas y
respuestas para aclarar las dudas que tuvieran los alumnos sobre esta parte.

2. Se brind6 a los alumnos sus usuarios y contrasefias para que pudieran acceder al
LMS Moodle y se hizo una demostracion de como hacerlo.

3. Se hizo una demostracion de cémo navegar dentro del curso gamificado en el
LMS y poder explorar los diferentes bloques y los pasos que se tenian que seguir
para completar cada una de las actividades de la Induccion y las Misiones
(material, cuestionario, tarea, foro, enlace)

4. El profesor hizo una demostracion de cdmo crear un avatar utilizando el sitio web

https://www.framig.com/ y como actualizar su imagen de perfil.
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5. Utilizando el software LanSchool, el profesor compartié su pantalla para explicar
los contenidos del curso mediante presentacion con diapositivas en PowerPoint e
hizo una demostracion de como aplicar los conceptos de manera préactica en la
creacion de una aplicacion funcional utilizando el programa STS. Hubo un bloque
de preguntas y respuestas para aclarar las dudas que tuvieran los alumnos sobre
esta parte.

6. El profesor dio un tiempo para que los alumnos puedan acceder al curso
gamificado, experimentar el uso del LMS Moodle, realizar la préctica calificada
relacionada a los contenidos vistos en clase y poder presentarla de manera
presencial y/o a través del LMS.

7. El profesor solicito a los alumnos presentes sus nimeros de celular para poder
formar un grupo de WhatsApp y enviar comunicados y recordatorios sobre el
avance del curso gamificado. Para el caso de los alumnos que no asistieron se
solicit6 al delegado que pueda brindar sus nimeros.

8. El profesor comenzo a circular por el salon para ver el avance de los alumnos, y
resolver cualquier consulta duda en caso alguno lo requiera.

9. Para los alumnos que lograron terminar la practica, el profesor la reviso, colocd
unanotay dio la retroalimentacion respectiva. Para los que no lograron culminarla

se les recordd que podian hacerlo a través de LMS.

Actividades realizadas después de clase
1. El profesor envié un comunicado al grupo de WhatsApp indicando que se ha
iniciado la aplicacion de gamificacion para los contenidos de las 2 dltimas
semanas del curso. Asi mismo se envio los enlaces de los video tutoriales sobre
gamificacion aplicada al curso para que los alumnos que no pudieron asistir a la
clase presencial se pongan al corriente del curso y puedan avanzar.
2. El profesor ingreso al curso gamificado en el LMS Moodle:

a. Revisa como va la participacién de los alumnos: si han iniciado sesion, si han
creado su avatar, si han visualizado y/o completado las actividades, y como
va la tabla de clasificacion.

b. Calificay brinda retroalimentacion a tareas completadas

c. Otorga insignias a los militares (alumnos) que hayan cumplido con algin

criterio de merecimiento de estas.
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Dia:

10 de octubre del 2019

Contenido: Spring JPA - Manejo de relaciones entre tablas y Consultas a Medida

Actividades realizadas durante clase

1.

El profesor preguntd a los alumnos como les ha ido con la resolucién de las
actividades planteadas para la primera mision del curso gamificado y con el uso
del LMS Moodle. Se dio un tiempo para poder resolver cualquier consulta o duda
en caso alguno lo requiera.

Utilizando el software Lan School, el profesor compartio su pantalla para explicar
los contenidos del curso mediante presentacion con diapositivas en PowerPoint e
hizo una demostracion de como aplicar los conceptos de manera préactica en la
creacion de una aplicacion funcional utilizando el programa STS. Hubo un bloque
de preguntas y respuestas para aclarar las dudas que tuvieran los alumnos sobre
esta parte.

El profesor dio un tiempo para que los alumnos puedan realizar la practica
calificada relacionada a los contenidos vistos en clase y poder presentarla de
manera presencial. Se menciona que las actividades para la “Mision 1” en el LMS
seran habilitadas por la noche luego de terminadas las clases presenciales y que
los alumnos tendrén la oportunidad de presentar su practica por este medio
también.

El profesor comenzd a circular por el salon para ver el avance de los alumnos, y
resolver cualquier consulta duda en caso alguno lo requiera.

Para los alumnos que lograron terminar la practica, el profesor la reviso, coloco
una nota y dio la retroalimentacion respectiva. Para los 5 alumnos (55%) que no

lograron culminarla se les record6 que podian hacerlo a través de LMS.

Actividades realizadas después de clase

1.

Por la noche del mismo dia el profesor prepard y habilito en el LMS las siguientes
actividades para los contenidos de la sesion que corresponden a la etapa de

“Misién 17 en el curso gamificado:
a. Material: 5 documentos pdf con explicacion tedrica de los contenidos del
curso, aplicacion funcional ejemplo para la plataforma STS, archivos

anexos.
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b. Tarea: Instrucciones para realizar ejercicio sobre construccion de
aplicacion funcional utilizando los conceptos teoricos relacionados a los
contenidos de la sesion.

c. Cuestionario: Formulacion de 4 preguntas sobre los conceptos
relacionados a los contenidos del curso

d. Foro para solicitar y/o brindar ayuda

2. El profesor ingreso al curso gamificado en el LMS Moodle:

d. Revisa como va la participacion de los alumnos: si han iniciado sesion, si han
creado su avatar, si han visualizado y/o completado las actividades, y como
va la tabla de clasificacion.

e. Calificay brinda retroalimentacion a tareas completadas

f. Otorga insignias a los militares (alumnos) que hayan cumplido con algln
criterio de merecimiento de estas.

3. Considerando que 2 alumnos (22%) no participaron en el curso gamificado en el
LMS, el profesor utilizando el grupo de WhatsApp alenté a los alumnos a que
puedan avanzar en completar las actividades del curso gamificado. Asi mismo,
compartié enlaces a 2 videos en YouTube que hablan sobre gamificacion con la
finalidad de despertar el interés de los alumnos que aun no ha participado. Los
videos fueron los siguientes:

Gamificacion: ¢Se puede ser productivo jugando?

https://youtu.be/ixBgrgho03E

Gamificacion en educacion superior

https://youtu.be/000Ch5BHUAC

4. Utilizando las herramientas de reportes del LMS Moodle el profesor explord y
extrajo datos de participacién de los alumnos en el curso gamificado y elabord el
informe parcial semanal que consta de graficos resumen y eventos mas resaltantes
de la primera semana. Este informe fue revisado junto con el coordinador
académico la siguiente semana para realizar la primera evaluacion de la ejecucion

de la experiencia piloto.
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Dia: 14 de octubre del 2019

Contenido:  Spring JPA - Formularios y Sentencias de Control

Actividades realizadas antes de clase

1. El profesor envié un comunicado por el grupo de WhatsApp felicitando a los
alumnos que han logrado completar actividades de la Induccién y de la Misién 1,
asi mismo felicitd a aquellos que ya han logrado obtener las insignias de
“Induccion” y alentd a que sigan avanzando para obtener la insignia “JPA
Modeler”.

2. El profesor tuvo la primera reunion con el coordinador académico para evaluar el
informe parcial de ejecucion de la experiencia piloto. El coordinador académico
indicd que le parecié interesante como se han estructurado las actividades
gamificadas para el curso, cree que las insignias puede ser un factor estimulante
para los alumnos. Luego de analizar los graficos y los eventos resaltantes se
concluyé que hay que seguir alentando a los alumnos a participar del curso
gamificado, ya que por ser la primera semana es posible que algunos alumnos

recién se estén familiarizando y por eso no estan participando.

Actividades realizadas durante clase

1. Utilizando el software Lan School, el profesor comparti6 su pantalla para explicar
los contenidos del curso mediante presentacion con diapositivas en PowerPoint e
hizo una demostracion de como aplicar los conceptos de manera practica en la
creacion de una aplicacion funcional utilizando el programa STS. Hubo un blogque
de preguntas y respuestas para aclarar las dudas que tuvieran los alumnos sobre
esta parte.

2. EIl profesor dio un tiempo para que los alumnos puedan realizar la préactica
calificada relacionada a los contenidos vistos en clase y poder presentarla de
manera presencial. Se menciona que las actividades para la “Mision 2” en el LMS
seran habilitadas por la noche luego de terminadas las clases presenciales y que
los alumnos tendran la oportunidad de presentar su practica por este medio
también.

3. El profesor comenzo a circular por el salon para ver el avance de los alumnos, y

resolver cualquier consulta duda en caso alguno lo requiera.
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4. Para los alumnos que lograron terminar la practica, el profesor la revisé, colocd
unanotay dio la retroalimentacion respectiva. Para los que no lograron culminarla

se les recordo6 que podian hacerlo a traves de LMS.

Actividades realizadas después de clase
1. Por lanoche del mismo dia el profesor prepar6 y habilito en el LMS las siguientes
actividades para los contenidos de la sesién que corresponden a la etapa de

“Mision 2” en el curso gamificado:

a. Material: 3 documentos pdf con explicacion teorica de los contenidos del
curso, aplicacion funcional ejemplo para la plataforma STS, archivos
anexos.

b. Tarea: Instrucciones para realizar ejercicio sobre construccién de
aplicacion funcional utilizando los conceptos tedricos relacionados a los
contenidos de la sesion.

c. Cuestionario: Formulacion de 4 preguntas sobre los conceptos
relacionados a los contenidos del curso

d. Foro para solicitar y/o brindar ayuda

2. El profesor ingreso al curso gamificado en el LMS Moodle:

a. Revisa como va la participacion de los alumnos: si han iniciado sesion, si han
creado su avatar, si han visualizado y/o completado las actividades, y como
va la tabla de clasificacion.

b. Calificay brinda retroalimentacion a tareas completadas

c. Otorga insignias a los militares (alumnos) que hayan cumplido con algin

criterio de merecimiento de estas.

Dia: 15 de octubre del 2019
Contenido: Integracion de Spring JPAy MVC - Parte 1

Actividades realizadas durante clase
1. Utilizando el software Lan School, el profesor compartio su pantalla para explicar
los contenidos del curso mediante presentacion con diapositivas en PowerPoint e
hizo una demostracion de como aplicar los conceptos de manera préactica en la

creacion de una aplicacion funcional utilizando el programa STS. Hubo un bloque
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de preguntas y respuestas para aclarar las dudas que tuvieran los alumnos sobre
esta parte.

2. El profesor dio un tiempo para que los alumnos puedan realizar la préctica
calificada relacionada a los contenidos vistos en clase y poder presentarla de
manera presencial. Se menciona que las actividades para la “Mision 3” en el LMS
seran habilitadas por la noche luego de terminadas las clases presenciales y que
los alumnos tendran la oportunidad de presentar su practica por este medio
también.

3. El profesor comunicé a los alumnos que el jueves 17/10 sera el ultimo dia para
completar sus actividades en el curso gamificado en el LMS. Un alumno hizo la
consulta si por favor se podria extender el plazo hasta el 23/10 un dia antes de su
examen final, ya que la siguiente semana tiene que dar examenes finales y no han
tenido el tiempo suficiente para completar las actividades. El profesor, luego de
consultar con los otros alumnos quienes también se unen al pedido, accedio a la
solicitud ya que ve que hay interés en los alumnos por completar el curso
gamificado y esto los ayudara preparase para dar el examen final.

4. El profesor comenzd a circular por el salon para ver el avance de los alumnos, y
resolver cualquier consulta duda en caso alguno lo requiera.

5. Para los alumnos que lograron terminar la practica, el profesor la reviso, coloco
unanotay dio la retroalimentacion respectiva. Para los que no lograron culminarla

se les record6 que podian hacerlo a través de LMS.

Actividades realizadas después de clase
1. Por lanoche del mismo dia el profesor prepard y habilité en el LMS las siguientes
actividades para los contenidos de la sesion que corresponden a la etapa de

“Misién 3” en el curso gamificado:

a. Material: aplicacién funcional ejemplo para la plataforma STS, archivos
anexos.

b. Tarea: Instrucciones para realizar ejercicio sobre construccién de
aplicacion funcional utilizando los conceptos tedricos relacionados a los
contenidos de la sesion.

c. Foro para solicitar y/o brindar ayuda

2. El profesor ingreso al curso gamificado en el LMS Moodle:
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a. Revisa como va la participacion de los alumnos: si han iniciado sesion, si
han creado su avatar, si han visualizado y/o completado las actividades, y
como Vva la tabla de clasificacion.

b. Calificay brinda retroalimentacion a tareas completadas

c. Otorga insignias a los militares (alumnos) que hayan cumplido con algin

criterio de merecimiento de estas.

Dia: 17 de octubre del 2019
Contenido: Integracion de Spring JPA'y MVC - Parte 2

Actividades realizadas durante clase

1. El profesor, considerando que el ejercicio de los contenidos que corresponden a
la “Mision 3” es el mas dificil y que todavia ningun alumno ha logrado
completarlo brind6 el tiempo de la sesidn presencial para que los alumnos puedan
culminar la resolucion.

2. El profesor comenzo a circular por el salon para ver el avance de los alumnos, y
resolver cualquier consulta duda en caso alguno lo requiera.

3. Al terminar la sesion presencial ningin alumno logro terminar el ejercicio de la
“Mision 3” por lo tanto sélo tienen la posibilidad de presentarlo a través del LMS
Moodle

Actividades realizadas después de clase
1. El profesor ingreso al curso gamificado en el LMS Moodle:
a. Revisa como va la participacion de los alumnos: si han iniciado sesion, si
han creado su avatar, si han visualizado y/o completado las actividades, y
como Vva la tabla de clasificacion.
b. Calificay brinda retroalimentacion a tareas completadas
c. Otorga insignias a los militares (alumnos) que hayan cumplido con algin
criterio de merecimiento de estas.
2. El profesor envia un comunicado por el grupo de WhatsApp recordando que el
jueves 23 sera el Gltimo dia que estaran habilitadas las actividades del curso

gamificado y por lo tanto so6lo hasta ese dia podran ser completadas.
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2.3. Mecanismo de Evaluacién

La manera como se evaluo la ejecucion de la experiencia piloto apunté a poder
identificar si el objetivo principal de la propuesta y los objetivos de la experiencia piloto
se hayan realizado.

Los instrumentos utilizados para recoger datos importantes en la ejecucion de

actividades proyectadas fueron:
e Reportes sobre participacion en el curso Gamificado:

e A partir del LMS Moodle se pudo obtener datos sobre el nivel de participacion
durante todos los dias de las dos semanas de la ejecucion de la experiencia
piloto. Los tipos de datos que se recolectaron estuvieron relacionados a si los

alumnos:
o Llegaron a iniciar sesion en el curso gamificado en el LMS.
o Visualizaron alguna actividad de las misiones.
o Actualizaron o completaron alguna actividad de las misiones.
o Crearony colocaron su avatar como imagen de perfil.
¢ Informacién sobre eventos sucedidos durante el dictado de clases presenciales

e A partir del uso de un cuaderno de campo se pudo registrar datos de eventos
sucedidos durante el dictado de clases: preguntas o dudas manifestadas por los
alumnos, correcto funcionamiento de la conexién de internet en las
computadoras de las aulas, correcto funcionamiento del LMS Moodle,

presentacion de alguna contingencia, etc.

e Informacion sobre acuse de recibo de comunicados y recordatorios brindados

por el profesor

e Através de la formacion de un grupo de WhatsApp conformado por el profesor
y los 9 alumnos del curso, el profesor pudo brindar recordatorios y
comunicados sobre la participacion en el curso gamificado. Asi mismo sirvid
para que los alumnos que no pudieron asistir a las clases presenciales puedan

ponerse al dia sobre lo acontecido en el curso gamificado.

e Informes parciales de ejecucion elaborados
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Elaborados semanalmente por el docente innovador a partir de lo datos
recolectados en los puntos anteriores. Estos contienen informacion sintetizada
como graficos y aspectos mas resaltantes sucedidos durante cada semana, para
poder ser analizados junto con el coordinador académico durante las reuniones

de evaluacion que se tenga con él.

Encuesta anonima en Google Forms que se aplicé a los alumnos para que
opinen si la gamificacion aplicada a traves del LMS Moodle mejord su
motivacion en el aprendizaje del curso. Las preguntas de la encuesta se pueden
encontrar en el Anexo 3.

Entrevista sobre aplicacion de gamificacion realizada a 2 alumnos del curso.
Los alumnos seleccionados serian aquellos que tuvieron una asistencia regular
a las clases presenciales y que obtuvieron el puntaje mas alto y el puntaje mas
bajo en el componente de tabla de clasificacion del curso gamificado. El guion

de la encuesta se puede encontrar en el Anexo 4.

2.4. Informe de Resultados obtenidos

Reportes sobre participacion en el curso Gamificado:

A partir del LMS Moodle se pudo obtener datos sobre el nivel de participacion

durante todos los dias de las 2 semanas de la ejecucion de la experiencia piloto. Estos

estuvieron relacionados a los siguientes aspectos:

Llegaron a iniciar sesién en el curso gamificado en el LMS
Visualizaron alguna actividad de las misiones

Actualizaron o completaron alguna actividad de las misiones

A partir de estos datos se generaron graficos para poder hacer un analisis. A

continuacion, se muestra los titulos de estos:

Grafico sobre participacion 1. Porcentaje del total de actividades de la etapa de

Induccion y de las Misiones, que generan puntaje para la tabla de clasificacion,
que fueron visualizadas y que fueron resueltas por los alumnos durante el

periodo que estuvieron habilitadas
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e Grafico sobre participacion 2. Porcentaje de alumnos que iniciaron sesién por

lo menos una vez al curso gamificado en LMS Moodle

e Grafico sobre participacion 3. Porcentaje solo de actividades “Cuestionario”

de la etapa de Induccién y de las Misiones, que generan puntaje para la tabla
de clasificacion y que se les asigna una nota (0 a 20), que fueron visualizadas
y que fueron resueltas por los alumnos durante el periodo que estuvieron
habilitadas

e Grafico sobre participacion 4. Porcentaje s6lo de actividades “Tarea” de la

etapa de Induccion y de las Misiones, que generan puntaje para la tabla de
clasificacion y que se les asigna una nota (0 a 20), que fueron visualizadas y
que fueron resueltas por los alumnos durante el periodo que estuvieron
habilitadas

A continuacion, se muestra en la Figura 9 el “Gréafico sobre Participacion 1” del

cual se hara un analisis. El resto de los graficos se encuentran en el Anexo 5:

% de Actividades de las Secciones - Vistas y Resueltas por
lo Alumnos

Misién 3 - Resuelta
Misidn 3 - Vista
Mision 2 - Resuelta
Misidn 2 - Vista
Misidn 1- Resuelta
Misian 1 - Vista

Induccidn - Resuelta

Induccion - Vista

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

nduscian - Vista Inductidn - Resielta Migion 1- Viita Migidn 1- Resuslta Miditn 2 - Vidta Migion 2 - Reduelta Migidn 3- Wista Migitn 3- Redualta
u LOGRADD 48 23 8 15 23 16 7 3
W FALTANTE 15 13 B 12 13 11 20 15

B LOGRADO m FALTANTE

Figura 9: Gréfico sobre Participacion 1.

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 9 se puede apreciar que en promedio un 60% de las actividades de la
etapa de “Induccion” y de las “Misiones” fue visualizada por los alumnos y un 48% fue
resuelta por estos. Esto se debe principalmente a 2 motivos: Hubo 3 de los 9 alumnos que
no asistieron a clases regularmente durante las semanas que se ejecutd la experiencia
piloto, y el otro que gran parte de los alumnos no completaban la actividad “Tareas” de
alguna de las misiones por el grado de dificultad de los contenidos. Otro aspecto que se
puede apreciar es que las actividades vistas y resueltas fueron disminuyendo
gradualmente conforme se tenia que avanzar a las siguientes misiones. Considerando

estos factores se podria decir que la participacion fue aceptable.

Reporte sobre rendimiento en actividades calificadas con nota

Las Unicas actividades que ademas de generar un puntaje se les asigné una nota en
la escala de 0 a 20 considerando como minima nota aprobatoria 13, fueron los
“Cuestionarios” y las “Tareas”. Comparando el grado de dificultad de ambas, las Tareas
eran de mayor dificultad que los Cuestionarios. Por un lado, los Cuestionarios tenian hasta
9 intentos para obtener la mas alta nota frente a las Tareas que sélo tenian un solo intento,
por otro lado, los Cuestionarios requerian menor tiempo (5 minutos aproximadamente)
para ser completados frente a las Tareas que requerian hacer un mayor analisis y elaborar
una aplicacion funcional que podria requerir entre 1 a 2 horas como minimo.

A continuacién, la Figura 10 muestra, de las Tareas o Cuestionarios que lograron
ser completadas por los alumnos (44% para el caso de las Tareas y 81% para el caso de

los Cuestionarios), qué porcentaje obtuvo una nota aprobatoria o desaprobatoria.

% Tareas y Cuestionarios completados - Aprobados VS Desaprobados

Tares Dernuestra destre s en Integrar Vistas y Formulari o con JPA - Migidn 3
Exarnen-Cuestionario - Vistas Formularics Sertendas de Contral - Misidn 2
Tares Dernues tra destress on Mansjo de Vistas y Formularios - Misidn 2

e e e e e e e e
[
e e e e e e e e
|
e e e e e e e e
e e e e e e e e

Exarmen Cusstionario - Relatianes y
Tarea:Demuestra destres en P& y practica - Misidn 1
Taress D treg ad pricticas de prieks - Induccidn

Examen:Cuestionario - Fundamentod y Corceptos sobre JPA - Induccion

0% 108 e ke d0fe 50f6 E0FG ToEG ECF6 B0f6

WAprobadas  EDesaprobades

Figura 10: Grafico sobre Rendimiento 1.

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 10 se puede apreciar que en promedio el 65% de los Cuestionarios y
el 100% de las Tareas completadas tuvieron una nota aprobatoria, de 16.9 en promedio
para los Cuestionarios y de 19.6 en promedio para las Tareas. Para el caso de las Tareas
a pesar de que el porcentaje de aprobados es total, sélo corresponde al 44% de las que
fueron completadas, por lo que no se pudo determinar si el restante hubiera tenido notas
aprobatorias.

Finalmente se muestran en la Figura 11 el nimero de alumnos que completaron
algunos cuestionarios y tareas, y en la Figura 12 el nimero de alumnos que aprobaron

algunos cuestionarios y tareas.

Nro Alumnos que completaron Tareas y Cuestionarios propuestos

Tarea:Demuestra destreza en Integ rar Vistas y Formularios con JPA - Misign 3
Examen:Cuestionario - Vistas Formularios Sentendasde Control - Misidn 2

Tarea:Demuestra destreza en Manejo de Vistas y Formularios - Misién 2

Tarea Demuestea destres en 1Py practica - Mesin 1| —
Tarea:Destresas pricticas de pruets - incuceico |

ExarmenCusstionario - Fundamenice y Conceplos sobré IPA - Induccian

B Completados W Proguestos

Figura 11: Grafico sobre Rendimiento 2.

Fuente: Elaboracion propia

Nro Alumnos que aprobaron Tareas y Cuestionarios propuestos

Tarea:Demuestra destreza en Integrar Vistas y Formularios con JPA - Misién 3
Examen:Cuestionario - Wistas Formularios Sentendasde Control - Misién 2

Tarea:Demuestra destreza en Manejo de Vistas y Formularios - Mision 2

B e Cestionari - Relaciones  Meétodas s Consult Persoriss o - tisic | —
Tares Demuestea destress en 1Py peactica- Mesin 1 [ ——
Tarea:Destresas pricticas de pruets - incuceico |

ExarnensCuestionaria - Fundamenie ¢ Conceplas sobré IPA - Induccian

B hprabadas B Propusitos

Figura 12: Grafico sobre Rendimiento 3
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Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 11 y 12 se aprecia que un promedio de 5 alumnos logr6 completar y
aprobar los Cuestionarios propuestos y 4 alumnos las Tareas respectivamente. Asi mismo,
se aprecia que, a excepcion del cuestionario de la Mision 1, la mayor parte de los alumnos
que han logrado completar una tarea la han aprobado. Los factores que han influido en
que no se hayan completado mas Tareas es el grado de complejidad de los contenidos
relacionados con las Misiones 1y 3 y también la asistencia irregular de 3 alumnos.

Considerando el andlisis de los 3 graficos anteriores no se podria afirmar que el
rendimiento sea aceptable porque el porcentaje de alumnos que obtuvieron notas
aprobatorias no es significativo respecto al total. Por lo tanto, mas alla que se pueda
modificar los factores que han influido en que los alumnos no hayan completado mas
Tareas, se podria afirmar que la gamificacion no logré mejorar el rendimiento de los

alumnos.

Resultados de encuesta andnima en Google Forms

Al finalizar el periodo de la intervencion se aplico la encuesta a los alumnos para
que opinen sobre la gamificacion aplicada al curso a través del LMS Moodle. A
continuacion, se muestra en la Tabla 12 los resultados de las preguntas de la encuesta.

Los gréaficos de los resultados para todas las preguntas se muestran en el Anexo 6.
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Tabla 12: Resumen de resultados a preguntas de encuesta anénima

Nro. Preguntas Valoraciones de los alumnos en Porcentaje (%)
1 Uso de Moodle Gamificado Excelente Muy bueno Bueno Malo
57.1% 14.3 % 28.6 %
2 Fue divertido aprender a programar Si Parcialmente No
aplicaciones web con Moodle Gamificado
85.7% 14.3 %
3 Uso de Moodle gamificado motivé al Totalmente de De acuerdo En Desacuerdo Totalmente en
alumno acuerdo desacuerdo
28.6 %
71.4%
4 Uso de Moodle Gamificado motivo al Totalmente de De acuerdo En Desacuerdo Totalmente en
aprendizaje del curso acuerdo desacuerdo
42.9 %
57.1%
5 Uso de Moodle gamificado ayudé a que el Totalmente de De acuerdo En Desacuerdo Totalmente en
alumno auto-reflexione sobre su nivel de acuerdo desacuerdo
42.9%
rendimiento de curso
57.1%
6 Motivacion del curso fue mejor las semanas Mucho mejor Mejor Igual Peor
que se uso Moodle gamificado respecto a
) 28.6 % 71.4%
las anteriores
7 Valoracién de conocimientos adquiridos en Muy Satisfecho Satisfecho Insatisfecho Muy
el curso Insatisfecho
42.9% 57.1%

Fuente: Elaboracion propia

En los resultados de la cuarta pregunta, se muestra que 57,1% de los alumnos esta
totalmente de acuerdo que la aplicacion de gamificacion a través del LMS Moodle motivo
el aprendizaje del curso. No se aprecia ningun porcentaje de alumnos que estén “en
desacuerdo” 0 “totalmente en desacuerdo”. Esto es un aspecto positivo considerando la
forma cdmo se han estado dictando las sesiones clases anteriormente donde los alumnos
no se sienten motivados para sobrellevar las dificultades de cursos de programacién. Otro
resultado que se puede resaltar es en la pregunta cinco donde el 57.1% de los alumnos
esta totalmente de acuerdo que la aplicacion de gamificacion a través del LMS Moodle
ayudd a que el alumno auto-reflexione sobre su nivel de rendimiento de curso.

A pesar de que los resultados muestran que se alcanzaron los objetivos de la
experiencia piloto, hay que tener en cuenta que, como se pudo apreciar en el anélisis de

los graficos sobre participacion y rendimiento de los alumnos en el curso, la aplicacion
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de gamificacién mejora la participacion en las actividades o ejercicios del curso, pero no

es suficiente para que la mayoria de los alumnos mejoren su rendimiento.

Resultados de la entrevista sobre aplicacion de gamificacion

Realizada a 2 alumnos del curso. Los alumnos seleccionados fueron aquellos que
tuvieron una asistencia regular a las clases presenciales y que obtuvieron el puntaje méas
alto y el puntaje mas bajo en el componente de tabla de clasificacion del curso gamificado.
Para realizar las entrevistas se les hizo leer y firmar a los alumnos un consentimiento

informado. El modelo del consentimiento utilizado se encuentra en el Anexo 7

Ranking  Nivel
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Figura 13: Componente de Tabla de Clasificacién al terminar intervencion.

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 12 se muestra la Tabla de Clasificacion al terminar el periodo limite
para que los alumnos puedan completar actividades de las Misiones. En base a esto se
eligi6 a los usuarios “Gilmer Qm” y “BERNAL STHEPANY™ por ser los alumnos que
asistieron con mayor regularidad a las clases presenciales y que obtuvieron el mas alto y
mas bajo puntaje respectivamente. Los entrevistados fueron codificados de la siguiente

manera:
Entrevistado 0001
Entrevistado 0002

A continuacion, se muestra un resumen de las respuestas de la entrevista en base a
los temas de motivacion y, evaluaciéon y auto-reflexién; ambos relacionados a la

aplicacion de gamificacion en el curso.
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a) Sobre experiencia previa en juegos de mesa y videojuegos

Ambos alumnos mencionaron que han jugado juegos de mesay videojuegos: Algunos
de los aspectos que se menciond les agrada de un videojuego es “empezar desde cero
una vida, conseguir recursos, es un juego complejo, ... trata de realizar algunas
conquistas por asi decirlo” (Entrevistado 0001). Para el caso de los aspectos que les
agrada de un juego de mesa se mencioné que “es un medio donde puedes ... mejorar
la memoria y se hace un poco divertido cuando juegas con personas” (Entrevistado
0002).

b) Sobre Motivacion en el Aprendizaje del Curso

A la pregunta ¢Si se consideraba que el LMS Moodle gamificado motivo el
aprendizaje del curso y por qué? se tuvo expresiones como “Totalmente de acuerdo,
primero es algo novedoso para mi, la primera vez que lo uso esta forma de
aprendizaje, y lo que me gusto bastante es que ...el horario de aprender a cualquier
momento es bastante flexible” (Entrevistado 0001) y “Si me ha motivado, es como
para aprender mejor, ... mas divertido més sociable, que sea enlazado con la web”
(Entrevistado 0002). Se aprecia que ambos estuvieron de acuerdo que la aplicacién
de gamificacion en el curso, a través del LMS Moodle, motivé el aprendizaje ya que
les parecié novedoso, divertido y permitirle manejar sus propios tiempos para
completar las actividades. Los elementos de gamificacion que se mencionaron fueron
los mas motivadores fueron las misiones, la tabla de clasificacion y las insignias; por
otro lado, se menciond que el elemento de gamificacion que motivé en menor grado
fue la narrativa. Ambos manifestaron haber tenido dificultades en completar las
misiones en algun momento y haberlas superado por si solos, en algunos casos
investigando en internet, sitios web y con video tutoriales. Se menciond, en algunos
casos, que la actividad que presentd mayor dificultad en completarse fueron las Tareas
porque implicaba recordar codigo de programacion. No hicieron uso de la actividad
de foros de consulta del juego porgue no sintieron necesidad en algunos casos y en

otros por timidez.

c) Sobre Evaluacion y Auto-reflexion
Respecto a si el uso de Moodle Gamificado, a travées de sus elementos como tabla de

clasificacion, insignias, retroalimentacion automatica de cuestionarios Yy

59



retroalimentacion del profesor a las tareas enviadas ayudo a que el alumno auto-
reflexione sobre su rendimiento se menciono que, “ayudoé bastante a recordar, ...no
tuve por ejemplo solamente ...la obligacion de ... programar solamente en horas de
clase, me ayudd bastante a ... trabajar mas programando en casa” (Entrevistado
0001) asi mismo, se menciond que “creo que cada elemento que esti en la
gamificacion me ha servido de algo y de ayuda para mi aprendizaje” (Entrevistado
0002).

Analisis de resultados sobre otros aspectos de la Experiencia Piloto

o Sobre la pertinencia de la experiencia

El haber realizado una caracterizacion de la realidad ayudd al desarrollo de la
intervencién ya que permitio verificar que el publico objetivo contaba con
computadoras con conexion a internet en casa. En este sentido se pudo prever la
realizacion de tutoriales sobre la aplicacion de gamificacion al curso y como manejar
el LMS Moodle para dar la oportunidad a los alumnos que no pudieron asistir a la
primera clase presencial de que se pongan al corriente desde casa. Por otro lado, la
aplicacién de gamificacion al curso ha resultado ser novedosa para los alumnos y ha
tenido la aprobacion de la mayoria de ellos con respecto a que ayudado a motivar el
aprendizaje del curso. Un resultado similar se aprecia en el trabajo realizado por
Beltran et al. (2016) donde el 100% de los alumnos afirmaron que el uso de Moodle
gamificado motivo su aprendizaje de programacion. Sin embargo, la motivacion
generada no ha sido suficiente para que la mayoria de los alumnos logren completar
todas las actividades o Tareas que se plantearon con relacién a los contenidos del
curso abordados durante el periodo de la intervencion. Una causa de esto puede
deberse a que la poblacion objetivo con las que se trabajé fue muy pequefa por lo que
tal como menciona Zatarain (2018) se deben realizar pruebas con mayor cantidad de

alumnos para verificar resultados concluyentes.
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o Sobre la eficacia de la estrategia

Las estrategias y actividades agrupadas en fases del ciclo de vida de la intervencion
se llevaron a cabo segun lo planificado en el cronograma inicial, a excepcién de la
ejecucion para la cual, a pedido de los alumnos, se dio 6 dias adicionales para que
pudieran completar las actividades pendientes de algunos contenidos a través del
LMS Moodle.

Asi mismo, las contingencias que surgieron como: la asistencia irregular de algunos
alumnos y la baja participacién inicial en las actividades del LMS gamificado fueron
atendidas con el uso de video tutoriales sobre como se gamifico el curso usando el
Moodle, y videos sobre la importancia de la gamificacion en el aprendizaje y uso del
grupo de WhatsApp creado para enviar comunicados y recordatorios. Si bien es cierto
que el uso WhatsApp no fue un recurso directamente relacionado con la experiencia
gamificada que tuvieron los alumnos, fue un complemento clave para promover su
participacién en esta. En este sentido se aplica lo mencionado por Garcia y Hijén
Neira (2017) cuando afirma que “No hay una receta exacta de como realizar la

gamificacion de un aula, depende del marco en el que se trabaje” (p.58).

o Sobre la eficiencia de la estrategia

Los procedimientos y recursos que permitieron alcanzar los resultados esperados en
la intervencidn fueron la planificacién por fases y el LMS Moodle. La gestién de la
propuesta y proceso de toma de decisiones recayO principalmente en el docente
innovador y en menor grado en el coordinador académico quien dio comentarios y/o
sugerencias sobre la aplicacién de gamificacion realizada durante la evaluacion

realizada a la mitad de la intervencion.

o Otros aspectos que considerar sobre la experiencia

El docente innovador como principal actor durante la intervencion ha podido
confirmar el efecto positivo que tiene la aplicacion de gamificacion para generar
motivacion en el aprendizaje del curso en los alumnos. Asi mismo, este ha confirmado
que, al menos la primera vez, se requiere invertir un tiempo adicional al que toma la
normal preparacion de clases presenciales, para disefiar la experiencia gamificada del
curso y elaborar las actividades gamificadas para cada uno de los contenidos. Esto
cobra mayor importancia si se considera que un curso podria incluir contenidos

dificiles que requieren que los materiales, que se suban al LMS Moodle gamificado,
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sean enriquecidos a tal punto que complementen lo visto en clases presenciales y
ayuden a los alumnos en su aprendizaje y resolucion de tareas. Un aspecto importante
que resaltar, ha sido la buena disposicion mostrada por las autoridades de la
institucién para apoyar propuestas de este tipo ya que estan alineadas a su vision
institucional. Por otro lado, un aspecto a considerar si se quiere garantizar la accion
duradera de los resultados a través de la propuesta, es poder asegurar el pago del
alojamiento web para la continuidad del funcionamiento de LMS Moodle y el
aumento de sus prestaciones (capacidad de procesamiento, almacenamiento, etc.) si

se quiere aplicar gamificacion a varios cursos simultaneamente.

o Sobre el disefio de la propuesta

La propuesta ha establecido objetivos claros y viables para su realizacion. Sin
embargo, el segundo objetivo “Incorporar en el sistema de evaluacién del curso la
auto-reflexion de los alumnos sobre su desempefio y rendimiento” se pudo hacer més
evidente en la implementacion de la estrategia operativa. Para mejorar este aspecto se
deberia indicar a los alumnos, desde un inicio, qué elementos del curso gamificado
pueden ayudarlos a generar una auto-reflexién para evaluar su desempefio y
rendimiento, y en consecuencia generar motivacién por el aprendizaje. Por otro lado,
para futuros trabajos se podria ir incorporando elementos de gamificacion adicionales
a los que utilizaron para esta propuesta como nuevas insignias, barras de progreso por
misién y misiones grupales. Esto podria mejorar los resultados obtenidos en la
participacién y en el rendimiento en los alumnos (Vera et al., 2018).

Algunas de las dinamicas de gamificacion que se planificaron en la propuesta y que
pudieron ser mejor aprovechadas por los alumnos fueron Colaboracion y Altruismo.
Estas dindmicas se incluyeron en el curso gamificado a través de la actividad de Foros,
la cual no desperto el interés de los alumnos para lograr una mayor participacion. Para
promover una mayor participacion de los alumnos en esta actividad se podrian asignar
misiones grupales que requieran una interaccion entre ellos en el Foro y que éstas
interacciones generen un puntaje adicional al que se genera s6lo por visualizar el
contenido de este.

En cuanto los roles y responsabilidades de los actores, estos se definieron con
claridad. Sin embargo, el rol de evaluador que, durante la intervencion, fue asignado

al coordinador académico puede ser méas efectivo si se busca a una persona con
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experiencia en la aplicacién de gamificacién a la educacion, asi se podria tener

sugerencias mas alineadas a mejorar la ejecucion de la intervencion.

o Sobre caracteristicas como agente innovador
Las cualidades que ayudaron al agente innovador a solucionar problemas durante la
intervencion fueron la flexibilidad y adaptabilidad que principalmente se aplicaron al

momento de crear las actividades gamificadas para el curso.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de gamificacién en la metodologia del curso Lenguajes de
Programacién 3 mejora la motivacion hacia el aprendizaje en los alumnos, aungque

esta no haya sido suficiente para mejorar el rendimiento de la mayoria de estos.

La aplicacion de gamificacion ayuda a que los alumnos puedan complementar el

aprendizaje obtenido de las clases presenciales.

La aplicacién de gamificacion ayuda a los alumnos a generar una auto-reflexion
sobre la evaluacion de su desempefio y rendimiento en el curso, como

consecuencia de la visualizacion del elemento de tabla de clasificacion e insignias.

Los procedimientos ejecutados siguiendo una planificacion por fases del ciclo de
vida de la propuesta y la utilizacion del LMS Moodle como recurso, han resultado
ser adecuados para la aplicacion de gamificacion en la incorporacion de

resolucion de problemas en la metodologia del curso de programacion.
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RECOMENDACIONES

Respecto al disefio de la propuesta:

Mejorar el disefio de la experiencia gamificada en relacion con las actividades que
promueven la dinamica de “Altruismo y ayuda” entre los jugadores, para tener
una mayor participacion e interaccion entre ellos en la solucion de las Tareas

planteadas en el curso gamificado.

Probar la propuesta con un mayor nimero de alumnos para que la asistencia
irregular de algunos de estos no afecte de manera significativa en la evaluacion de

los resultados.

Enriquecer los materiales sobre contenidos tedricos y ejemplos que se suben en el
LMS Moodle gamificado para ayudar a los alumnos a complementar lo visto en
las clases presenciales y permitirles completar las Tareas relacionados a los

contenidos més dificiles en el curso gamificado.

Considerar involucrar a personas con experiencia en gamificacion aplicada a la
educacion, al momento de elegir los actores que participaran en las evaluaciones
parciales junto con el docente innovador durante la ejecucion de la propuesta. Esto
permitira contar con sugerencias mas alineadas a mejorar la ejecucion de la

intervencion.

Respecto a la ejecucion de la propuesta:

Durante la ejecucion de la propuesta, evidenciar mejor los elementos de
gamificacion que ayudan a los alumnos a la auto-reflexion para evaluar su

desempefio y rendimiento en el curso y mejorar su motivacion en el aprendizaje.

Considerar tener flexibilidad en la duracién de los plazos que se da a los alumnos,
para completar las tareas de un determinado contenido en el LMS Moodle
gamificado, teniendo en cuenta la carga académica de otros cursos que puedan

tener los alumnos en un determinado momento del ciclo.
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Respecto a la implementacion de la propuesta en instituciones educativas:

Considerar aplicacion de incentivos para los docentes que apliquen gamificacion
en el dictado de sus cursos ya que estos requeriran invertir un mayor esfuerzo en
el disefio de la experiencia gamificada y desarrollo de contenidos que se subiran
en el LMS Moodle.

Cuando se busque implementar una propuesta para aplicar gamificacién a varios
cursos que se dictardn  en una institucion, involucrar a sus directivos y
autoridades, ya que por su naturaleza esta implementacion requerira un trabajo en
equipo entre coordinadores académicos, docentes, especialistas y responsables de

Tecnologias de Informacion.
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ANEXOS

Anexo 1

Resultados de encuesta andénima sobre “Dificultades en el Aprendizaje de
Programacion” realizada a los alumnos de los ciclos 1V, V y VI de la carrera de
Computacion e Informatica

2. ;Qué aspectos de los cursos de programacion le parecen mas dificiles de aprender?
19 respuestas

Resolucién légica de problemas
(uso de ...

Arquitectura de funcionamiento
delas a...

Identificacién y resolucion de
errores

Paradigmas de programacion
(programacié...

Capacidad de Abstraccion
(imaginarse co...

0 2 4 6 8 10

Figura 14: Resultados de encuesta a pregunta 2 sobre ‘“Dificultades en aprendizaje de
programacion”.

Fuente: Elaboracion Propia

3. ;Cémo podria mejorar su aprendizaje de los cursos de programacion?
19 respuestas

@ Con otra metodologia de ensefanza del
curso

@ Mirando video tutoriales en Internet para
reforzar las clases presenciales

@ Buscando y resolviendo ejercicios de
Internet, adicionales a los de las clase...

@ Profundizando mas tiempo los
contenidos del curso

@ Desarrollando proyectos personales
@ 1: Buscando y resolviendo ejercicios d...

Figura 15: Resultados de encuesta a pregunta 3 sobre “Dificultades en aprendizaje de
programacion”.

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 2

Arbol de Problemas

Alumnos no finalizan la Alumnos finalizan la
carrera carrera con rendimiento
deficiente

Alumnos no logran un
rendimiento adecuado
en el curso

Baja nivel de motivacion

en el aprendizaje del curso

Metodologia de ensefianza
del curso no es efectiva en
todos los alumnos

Contenidos del curso son
dificiles de asimilar

La ensefianza en las clases .
. Contenidos del curso .
presenciales no se . . Contenidos del curso
requieren realizar muchos ) . .
complementa con otros requieren ser revisados mas

. o ejercicios practicos para
métodos de ensefianza / . de una vez
- poder ser entendidos
aprendizaje

Contenidos del curso
mmmd requieren la resolucion légica
de problemas

Contenidos del curso son

abstractos
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Anexo 3

Encuesta Andnima
basada en la utilizada por Beltran, Sanchez, y Rico (2016)

Introduccion

La siguiente encuesta andnima tiene como propdsito conocer la opinién de los
estudiantes sobre su experiencia en los siguientes aspectos relacionados a la aplicacion
de gamificacion en el curso Lenguajes de Programacion 3 (LP3):

- Realizacion de tareas auténomas en la plataforma
- Motivacion al aprendizaje del curso
- Conocimientos adquiridos del curso.

Indicaciones
1. Lea con cuidado cada una de las preguntas.

2. Responda de manera espontanea
3. Para finalizar correctamente la encuesta, debe responder todas las preguntas.

1. Consideras que el uso de la plataforma virtual Moodle Gamificado fue:

a. Excelente
b. Muy bueno
c. Bueno
d. Malo

2. Estéas de acuerdo que fue divertido aprender a programar aplicaciones web
usando la plataforma virtual Moodle Gamificado.
a. Si
b. Parcialmente
c. No

3. Consideras que el uso de Moodle Gamificado motivo al estudiante
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. En desacuerdo
d. Totalmente en desacuerdo

4. Consideras que el uso de Moodle Gamificado motivé al aprendizaje del curso
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. Endesacuerdo
d. Totalmente en desacuerdo
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Consideras que el uso de Moodle Gamificado ayudé a que el alumno auto-
reflexione sobre su nivel de rendimiento en el curso

a. Totalmente de acuerdo

b. De acuerdo

c. Endesacuerdo

d. Totalmente en desacuerdo

Como consideras que fue la motivacién de las 2 ultimas semanas del curso
donde se us6 el Moodle Gamificado con respecto a las anteriores
a. Mucho mejor

b. Mejor
c. lgual
d. Peor

Como valoras los conocimientos adquiridos en el curso de Lenguajes de
Programacion 3

a. Estoy muy satisfecho

b. Estoy satisfecho

c. Estoy insatisfecho

d. Estos muy insatisfecho
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Anexo 4

GUION DE ENTREVISTA

Profesor explica el proposito de la entrevista y la duracion aproximada de la
misma

o Proposito:
Escuchar las opiniones de los alumnos de la carrera de Computacion e
Informatica del Instituto donde se realiz6 la experiencia piloto sobre la
aplicacién de gamificacion en el aprendizaje del curso de Lenguajes de
Programacién 3

o Duracion:
5 minutos aproximadamente.

o Herramientas:
Se utilizara una cartilla donde se aprecia imagenes de los elementos de
gamificacion que se aplicaron al curso:
e Narrativa del juego
Ranking
Completar misiones
Altruismo
Identidad con avatar
Ganar insignias

Profesor menciona la fecha, hora, antes de empezar las preguntas
o Fecha: 24-10-2019
o Hora: 15:30 horas aprox.

PREGUNTAS

Tomar los datos del estudiante:

Tema:

¢Cudl son tus Nombre y Apellidos y Edad?

¢Has jugado alguna vez videojuegos o juegos de mesa?

¢Cudl es el nombre del juego que has jugado que més te ha gustado?
¢Por qué?

¢En qué consistia?
Motivacion

¢Consideras que el uso de Moodle Gamificado motivo al aprendizaje del curso?
¢Por qué?

g I , :

o ¢Cudl fue el elemento de la gamificacion que méas te motivo al
aprendizaje del curso? ¢Por qué?
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Tema:

¢Cuél fue el elemento de la gamificacion que menos te motivé al aprendizaje del
curso? ¢Por qué?

¢ Tuviste dificultades en algiin momento para completar las tareas de alguna
mision?

¢Cdémo lo solucionaste o las superaste?

¢Por qué no solicitaste ayuda al profesor o a tus compafieros a través de los foros
de colaboracion?

Evaluacion y Auto-reflexion

¢Consideras que el uso de Moodle Gamificado, a traves de sus elementos como:
Ranking

Insignias

Retroalimentacion automatica de cuestionarios

Retroalimentacién del profesor a las tareas enviadas

ayudaron a que el alumno auto-reflexione sobre su nivel de desempefio y
rendimiento en el curso? ;Cémo?

Agradecer su colaboracion para realizar la entrevista
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CARTILLA CON ELEMENTOS DE GAMIFICACION

Elemento

Imagen asociada

Narrativa

Rescate en Bosnia

En el ano 1992, como consecuencia de una
compleja combinacion de factores politicos y
religiosos: exaltacion nacionalista, crisis politicas,
sociales y de seguridad que siguieron al final de la
Guerra Fria y la caida del comunismo en la antigua
Yugoslavia se desarroll6 la guerra de Bosnia en la
actual Bosnia del 6 de abril de 1992 al 14 de
diciembre de 1995

La guerra causo cerca de 100 000 victimas entre
civiles y militares y 1.8 millones de desplazados,

Ranking

Ranking Nivel Participante Total Progreso

1 1,884

2

3 1.080" 6

426 53

423"

@ Oe0DECTCO

216* e

PO DD

Completar

Misiones

Mision 1: Construir Modelo de Datos de Registro y Consultas

o Material y/o Recursos para completar Mision 1
|

W=l Brinda tu Ayuda / Solicita Ayuda - Misidn 1
= Demuestra destreza en JPA y practica - Mision 1

V( Cuestionario - Relaciones y Métodos de Consulta Personalizados - Misidn 1

Altruismo

l;:I Brinda tu Ayuda [ Solicita Ayuda

|ldentidad

con Avatar

Ganar

Insignias

&

yiew Deslgner \nducelén
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Anexo 5

Gréficos adicionales sobre participacion en Curso Gamificado

Inici6 Sesién

m LOGRADO
W FALTANTE

Figura 16: Grafico sobre Participacién 2.

Fuente Elaboracion propia.

% de Alumnos que Vieron y Resolvieron CUESTIONARIOS
R-Mision2-Cuestionario
V-Mision2-Cuestionario
R-Mision1-Cuestionario
V-Misionl-Cuestionario

R-Induccién-Cuestionario

V-Induccién-Cuestionario

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Winduccidn-Cusstiorario | R-induccidn-Custionario | V-Mision1-Cusstionario R-Misionl -Cusstionaric W-Mision2-Cuestionaric R-Mision2-Cuestionaric
a 7 7 § 3
0 2 2 3 3

' LOGRADD

B
= FALTANTE 0

B LOGRADO mFALTANTE

Figura 17: Grafico sobre Participacion 3.

Fuente: Elaboracion propia.



% de Alumnos que Vieron y Resolvieron TAREAS

R-Mision3-Subir Archivo
V-Mision3-5ubir Archivo
R-Mision2-Subir Archivo
V-Mision2-Subir Archivo
R-Mision 1-Subir Archivo
V-Mision1-5ubir Archivo
R-Induccién-Subir Archivo

V-Induccién-5ubir Archivo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
WLOGRADO mFALTANTE

Figura 18: Grafico sobre Participacion 4.

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 6

Resultados obtenidos — Instrumento “Encuesta Anonima Final sobre Motivacion”

1. Consideras que el uso de la plataforma virtual Moodle Gamificado fue:
7 respuestas

@ Excelente
@ Muy Bueno
@ Bueno

® Malo

2. Estas de acuerdo que fue divertido aprender a programar aplicaciones web usando la

plataforma virtual Moodle Gamificado.
7 respuestas

®si

® Parciaimente

@ No

3. Consideras que el uso de Moodle Gamificado motivo al estudiante
7 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De Acuerdo

@ En Desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo
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4. Consideras que el uso de Moodle Gamificado motivo al aprendizaje del curso
7 respuestas

@ Totaimente de acuerdo

@ De Acuerdo

@ En Desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

5. Consideras que el uso de Moodle Gamificado ayudo a que el alumno auto-reflexione sobre su
nivel de rendimiento en el curso

7 respuestas

@ Totaimente de acuerdo

@ De Acuerdo

@ En Desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

6. Como consideras que fue la motivacion de las 2 ultimas semanas del curso donde se uso el

Moodle Gamificado con respecto a las anteriores
7 respuestas

@ Mucho mejor
® Mejor
@ Igual
® Peor
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7. Como valoras los conocimientos adquiridos en el curso de Lenguajes de Programacion 3

7 respuestas

@ Estoy muy satisfecho
@ Estoy satisfecho

@ Estoy insatisfecho

@ Estos muy insatisfecho
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Anexo 7

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPANTES DE INVESTIGACION

El proposito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta investigacion
con una clara explicacién de la naturaleza de esta, asi como de su rol en ella como participantes.

La presente investigacién es conducida por el PROF. MARIO CESAR SANTILLANA
VALDIVIA identificado con DNI 40942819, estudiante de la Maestria de TIC en la Educacion de la
Pontificia Universidad Catolica del Perd. La meta de este estudio es:

Escuchar las opiniones de los alumnos de la carrera de Computacion e Informética del
Instituto donde se realizo la experiencia piloto sobre la aplicacién de gamificacion en el
aprendizaje del curso de Lenguajes de Programacion 3

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedird responder preguntas en una entrevista.
Esto tomard aproximadamente 5 minutos de su tiempo. Lo que conversemos durante estas sesiones se
grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las ideas que usted haya expresado.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacidn que se recoja serd
confidencial y no se usara para ningun otro propdésito fuera de los de esta investigacion. Sus respuestas al
cuestionario y a la entrevista seran codificadas usando un nimero de identificacion y, por lo tanto, seran
anonimas. Una vez trascritas las entrevistas, los archivos con las grabaciones se destruiran.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento durante su
participacién en él. lgualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento sin que eso lo
perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le parece incémoda, tiene
usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion. He sido informado (a) de que la meta de
este estudio.

Me han indicado también que tendré que responder preguntas en una entrevista, que tomara un
tiempo aproximado de 5 minutos.

Reconozco que la informacion que yo provea en el curso de esta investigacion es estrictamente
confidencial y no sera usada para ningln otro proposito fuera de los de este estudio sin mi consentimiento.
He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el proyecto en cualquier momento y que puedo
retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener
preguntas sobre mi participacion en este estudio, puedo contactar al PROF. MARIO CESAR
SANTILLANA VALDIVIA.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me serd entregada, y que puedo pedir
informacidn sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido. Para esto, puedo contactar a
PROF. MARIO CESAR SANTILLANA VALDIVIA.

Nombre del Participante DNI Firma del Participante Fecha
(en letras de imprenta)
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