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2. Descripcion

En lo que respecta al concepto de gamificacion, en lineas generales, puede considerarse
como la aplicacion de mecanicas y dindmicas de juego en &mbitos que normalmente no son
ludicos (Deterding, 2011). Mediante su uso se puede lograr que las personas se involucren,
motiven, concentren y se esfuercen por participar en actividades que antes se podrian clasificar
de aburridas y que, con la gamificacidn, pueden convertirse en creativas e innovadoras
(Werbach K., 2013). Este hecho resulta altamente beneficioso para darle solucién a uno de los
grandes retos de la escuela: crear ambientes favorables de aprendizaje en los que los
estudiantes aprendan mas y mejor. En este orden de ideas, al desarrollar actividades basadas en
juegos se pueden impulsar cambios de habitos, tanto en los estudiantes como en los docentes.

Estos cambios pueden hacer que el estudiante pase de ser un simple receptor pasivo de




conocimiento a convertirse en un actor mas activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Cortizo, et al. 2011).

En correspondencia con lo hasta aqui planteado, se puede sefialar que aprender jugando es
una accion gque denota una gran variedad de beneficios tanto para grandes como para pequefos.
El simple hecho de superar retos, acumular puntos o solucionar problemas son solo algunas de
las técnicas utilizadas por la gamificacion que, como se sefiald, resultan altamente motivantes,
pues involucran las dinamicas del juego. Por esta razon, el presente proyecto de investigacion
busca evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo apoyado en técnicas de
gamificacion y otro sin técnicas de gamificacion en el proceso de adquisicion de vocabulario y
dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de estudiantes de grado 5° de la

Institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.
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4. Contenidos

En el primer capitulo se hace una breve introduccién al tema, incluyendo aspectos relevantes
que, posteriormente, ubicaran al lector acerca del objeto de investigacion y las razones por las

cuales, la investigacion aporta significativamente al sector de la educacion.

En el segundo capitulo del documento se pueden encontrar aspectos preliminares de la
investigacion, en correspondencia con la justificacion, la pregunta de investigacion y la linea
de investigacion. Asi mismo, se plantea tanto el objetivo general, como los objetivos

especificos de la investigacion.

En el tercer capitulo se presentan los antecedentes que determinan la pertinencia de la
investigacion, a partir de una serie de estudios realizados por expertos, abordando temas como
el uso de las mecanicas y dinamicas de juego como recurso motivador para el apoyo de

procesos de formacion, la adquisicién del lenguaje, los diferentes enfoques comunicativos
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dentro del marco de la didactica de la lengua, los videojuegos y su capacidad didactico-

formativa, asi como elementos de disefio de videojuegos en contextos no gamificados.

En el cuarto capitulo se presentan los referentes tedricos a partir de conceptos como la
competencia comunicativa y sus componentes, el enfoque comunicativo en la ensefianza de la
lengua extranjera, el potencial didactico de los videojuegos, el uso del videojuego en la
ensefianza de lenguas extranjeras como recurso motivador, las técnicas de gamificacion como
estrategia pedagagica, los tipos de jugadores y los fundamentos psicologicos de la

gamificacion.

En el quinto capitulo se describe detalladamente el desarrollo tecnolégico de Dracolingual, la
estrategia pedagdgica, los requerimientos funcionales, los componentes del ambiente, la
arquitectura, los aspectos operativos del ambiente, las estrategias de evaluacion y el modelo
tecnoldgico del videojuego.

En el sexto capitulo se presenta la metodologia, en correspondencia con el dominio de
conocimiento, el disefio de la investigacion, las hipétesis planteadas, las variables, la poblacion

y los instrumentos a utilizar durante el desarrollo de la investigacion.

En el séptimo capitulo se presentan los resultados de las diferentes pruebas evaluativas
aplicadas a los estudiantes que participaron de la intervencion con el Dracolingual, en su
version gamificada y no gamificada. Posteriormente, dichos resultados son analizados

mediante el uso del programa SPSS, version 19.

En el octavo capitulo se plantea la discusion de resultados, donde se abordan de manera
detallada los datos e informacion arrojada a partir de la aplicacién de una encuesta sobre la
nocion del jugador frente a los videojuegos, la prueba piloto con Dracolingual en su version
con técnicas de gamificacion, la prueba piloto con Dracolingual en su version sin técnicas de
gamificacion, la aplicacion de una prueba diagndstica preliminar de inglés a los grupos
gamificado y no gamificado, la encuesta de valoracion, tanto del grupo gamificado, como el no
gamificado, frente a la intervencion con Dracolingual en sus dos versiones y las técnicas de
gamificacion empleadas, la prueba final de inglés, aplicada posterior a la intervencion con

Dracolingual en los grupos gamificado y no gamificado.
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Los capitulos nueve y diez se encargan de concluir los resultados del estudio, orientar futuros
estudios, plantear algunas recomendaciones y presentar la bibliografia con cada uno de los

referentes teoricos citados durante el desarrollo de la investigacion.

5. Metodologia

La presente investigacion orienta su desarrollo a partir de un modelo cuantitativo cuasi

experimental con un grupo control desarrollado en un escenario natural.

La poblacién objeto durante la investigacion corresponde a estudiantes de grado quinto de la
Institucion educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte, ubicado en la localidad de Suba. La muestra
se conforma por un total de 74 estudiantes divididos de manera aleatoria en dos grupos, para
luego ser identificados como grupo piloto intervenido con Dracolingual en su versién con
técnicas de gamificacion, grupo piloto intervenido con Dracolingual en su versién sin técnicas

de gamificacion, grupo gamificado y grupo no gamificado.

La variable dependiente corresponde al aprendizaje del inglés en el marco de la adquisicion de
vocabulario y dominio de los tiempos verbales. El post test aplicado tras las sesiones de
interaccion con el videojuego, tanto sin técnicas como con técnicas de gamificacién
correspondera a uno de los indicadores de medicion planteados en la investigacion. Los

aspectos evaluados mediante el post test seran: gramética y vocabulario.

La variable independiente corresponde a dos valores: Video juego que incorpora técnicas de

gamificacion y video juego que no incorpora técnicas de gamificacion,
Las hipétesis planteadas en la investigacion son:

Ho = No existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por el grupo gamificado
frente al no gamificado a partir de la intervencion de Dracolingual en sus versiones con y sin

técnicas de gamificacion.

Hai = Si existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por el grupo gamificado
frente al no gamificado a partir de la intervencion de Dracolingual en sus versiones con y sin

técnicas de gamificacion.
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Los instrumentos de recoleccion de datos se componen por una prueba de diagndstico
preliminar, tres encuestas y una prueba final. Los instrumentos anteriormente sefialados son
debidamente validados tanto por expertos como por pruebas de confiabilidad aplicadas

mediante el uso del software SPSS, version 19.

Los datos obtenidos a partir de la aplicacion de la prueba de diagndstico preliminar, reflejan el
nivel de dominio de inglés de los estudiantes, lo cual facilita una mayor claridad sobre temas y
ejercicios antes del disefio, desarrollo e interaccion con el videojuego. Las encuestas
proporcionan una perspectiva a nivel personal por parte de los estudiantes previo y posterior a
la interaccion con el videojuego de tal forma que se pueda analizar el nivel de incidencia del
videojuego en los estudiantes. Finalmente, la prueba final brinda resultados que evidencian si
el estudiante mejord o no significativamente en torno a manejo de vocabulario y dominio de
tiempos verbales en inglés de acuerdo con los lineamientos del Marco Comudn Europeo para la

Ensefianza de lengua.

Durante el andlisis de los resultados se cuenta con el apoyo del software SPSS version 19, a
partir de la aplicacion de la prueba T para muestras independientes, permitiendo evidenciar si
existen diferencias significativas entre el grupo gamificado y el no gamificado. Posteriormente
se aplica un analisis de correlacion lineal con el fin de determinar la correlacidn existente entre
el puntaje total obtenido con el nimero de sesiones y el puntaje obtenido con el resultado de la

prueba final.

6. Conclusiones

A la luz de los resultados obtenidos, tras las cinco sesiones de intervencion con Dracolingual,
en los grupos gamificado y no gamificado, se obtiene que la hip6tesis comprobada es la

alterna. Pues, es un hecho que si existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos
por el grupo gamificado, frente al no gamificado y, analogamente, los resultados de la prueba

final también se ven afectados positivamente.

De manera que, el hecho de que el grupo gamificado haya superado al no gamificado, tanto
en el puntaje obtenido durante su interaccién con Dracolingual, en su versidn con técnicas,
como en los resultados conseguidos tras la prueba final, demuestra que, en efecto, el uso de las

técnicas de gamificacion en un videojuego incide positivamente en el aumento de dominio de




vocabulario y tiempos verbales en inglés. Por su parte, también se descubre que el uso de los
videojuegos no gamificados, como en el caso de Dracolingual, en su version sin técnicas,
también influye, aunque en menor grado que el videojuego gamificado, al aumento de dominio

de vocabulario y tiempos verbales en inglés.

Frente a este resultado, vale la pena citar el aporte de investigadores como (Vargas & Rosano,
2013), quienes afirman que el uso recurrente de las mecanicas y dinamicas gamificadas
aumenta en gran medida las probabilidades de éxito de un sistema. Asi mismo, testifican que
los nuevos modelos de comunicacion, surgidos a raiz de las nuevas tecnologias de la
informacion y la cibercultura, pueden verse beneficiados por la implementacién de estrategias
de gamificacion, tanto como cualquier otro sector que no sea el de la comunicacion (en el caso
de esta investigacion, el sector educativo).

Elaborado por: Laura Elizabeth Rodriguez Cubillos y José Daniel Galeano Cogollo

Revisado por: David Macias Mora
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1. Introduccién.

Durante siglos, la mayoria de las sociedades han experimentado a diario un sinnimero de
cambios que han ido desde la transformacion de una economia basada en la industria, a una
centrada en el conocimiento. En consecuencia, los desafios que estas modificaciones han
tenido y siguen teniendo en la colectividad suponen el desarrollo gradual de la sociedad del
conocimiento, entendida a su vez como sociedad del aprendizaje. En ese sentido, (March,

s.f) propone que:

“El aprendizaje a lo largo de toda la vida, donde el sujeto precisa ser capaz de manipular
el conocimiento, de ponerlo al dia, de seleccionar lo que es apropiado para un contexto
especifico, de aprender permanentemente, de entender lo que se aprende, significa
poder adaptar todo tipo de conocimiento a nuevas situaciones que se transforman

rapidamente”.

(p. 3).

Durante los ultimos afios y, dentro del marco educativo, la sociedad del aprendizaje ha
girado en torno a diferentes metodologias de ensefianza planteadas a partir del concepto de
psicopedagogia, como lo son el conductismo, cognitivismo, constructivismo e incluso
conectivismo (abordando cada uno de los conceptos de acuerdo con sus procesos,
actividades y métodos de intervencion dentro del aula). Sin embargo, es necesario innovar
las précticas y metodologias pedagogicas con el fin de mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje en cada uno de los modelos mencionados y consecuentemente, lograr que los

alumnos adquieran cualquier tipo de conocimiento de una manera mas facil y efectiva. En



ese sentido, se entiende que la innovacion puede producir cambios, quizas no

metodoldgicos pero si eficaces a la hora de intervenir un contexto educativo.

El acceso a una educacion de calidad es un derecho que todo ser humano tiene; por esta
razon la implementacion de las TIC como herramientas y, mas tarde, la actualizacion de las
practicas y contenidos de las mismas dentro de un contexto educativo pueden conllevar a la
culminacion de un proceso de adaptacion satisfactorio frente a la nueva sociedad de la
informacidn, en donde los protagonistas y agentes de cambio son los docentes y

estudiantes.

Es evidente que el uso de las TIC en la escuela supone un gran reto desde una mirada
pedagogica. Sin embargo, es necesario correr este riesgo a fin de mejorar la gestion escolar
y posteriormente romper las brechas existentes entre estudiantes, docentes, directivos y

administrativos de las instituciones educativas en torno a la alfabetizacion digital.

Asi pues, la presencia de las TIC en &mbitos formativos permite fortalecer y desarrollar
sociedades més democréticas e inclusivas, asi como la colaboracion, la creatividad y la
distribucién més justa del conocimiento cientifico, contribuyendo simultdneamente a una

educacién mas equitativa y de calidad.

Si bien es cierto que la difusion de las tecnologias ha tenido efectos en la transformacién
de muchos contextos en los que el hombre se desenvuelve, también es evidente que el ocio
a la luz de los videojuegos se ha visto impactado significativamente. Si estos se evaltan con
detalle, se observa que se han ido diversificando a través del tiempo, ofreciendo opciones
desde los mas tradicionales, hasta electronicos en una gran variedad. A proposito de esto, el

CIS (Centro de Investigaciones Socioldgicas) publicé un estudio en 1997 que afirma que un
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23,4% de los encuestados utiliza el ordenador personal para jugar videojuegos. En 2007, el
CIS nuevamente realiz6 un sondeo a peticion del Instituto Nacional de la Juventud en la
que un 45,9% de los encuestados dijo que jugar es una de sus actividades favoritas de

tiempo libre. Finalmente, el 36,1% confesé jugar de forma habitual (Mascaraque, s.f).

Hoy en dia el mundo de los videojuegos se encuentra estrechamente ligado a la conexién
de internet en los hogares. Un estudio del CIS en mayo de 2010 revel6 que un 57,5% de
encuestados usa Internet todos o casi todos los dias. En efecto, jugar on-line, bien sea a
través de la ordenadora o con la propia videoconsola, es una de las tendencias mas actuales.
En consecuencia, se puede decir que cada vez son mas las personas que hacen parte de un
mundo gamer que a su vez funciona como una herramienta que permite socializar e
integrarse unos con otros. Sin embargo, bajo esta premisa surge el siguiente interrogante:

¢El uso de los videojuegos puede de alguna forma aportar a la sociedad?

(Alfageme & Murcia, 2002) sefialan que los juegos pueden ayudar a potenciar
diferentes habilidades sociales y personales de ser aprovechados adecuadamente. Por lo
tanto, a pesar de que los videojuegos han sido criticados por muchos al creer y suponer que
sus contenidos transmiten contravalores, violencia y sexismo, los autores plantean que
también pueden potenciar y mejorar habilidades como agilidad en la respuesta, habilidades
espaciales, descubrimiento de claves y discriminacion de formas, estrategias de solucion de

problemas, elementos de tipo perceptivo y deductivo, entre otros.

Por su parte, (Greenfield, 1984) plantea que los videojuegos pueden en cierta medida
ayudar a individuos con dificultades de aprendizaje y, para ello menciona el caso de un
alumno a quien le costaba bastante concentrarse en las tareas convencionales de

aprendizaje, sin embargo, este sujeto era capaz de centrar su atencion en los videojuegos.
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Asi mismo, (Jaumeandreu, 1993) considera que el uso de los videojuegos puede servir
como terapia para el tratamiento de ciertos trastornos y, (Etxeberria, 2008) demuestra que
los videojuegos generan una ayuda especial durante el tratamiento y mejora de problemas
educativos y terapéuticos, tanto a nivel fisico como psicoldgico, asi como supone un apoyo

en el entrenamiento de todo tipo de habilidades.

En ese orden de ideas, la mayoria de los juegos de ordenador actuales sirven como una
herramienta que puede apoyar y mejorar aspectos como: la motricidad, la coordinacion
oculo-manual o de tipo viso-motor, el tratamiento de los problemas de aprendizaje,
habilidades para la resolucion de problemas, toma de decisiones, desarrollo del
pensamiento reflexivo, coordinacion de informacion procedente de maltiples perspectivas,
reduccion del nimero de errores de razonamiento, busqueda de informacion, organizacion,
enfrentamiento a situaciones vitales que pueden ser simuladas, fomento de la flexibilidad y
orientacion hacia logros independientes, entre otros. (Greenfield, 1984; Salvat, 2000;
Etxeberria, 2008). En consecuencia, no es descabellado pensar que el uso de los
videojuegos supone un mecanismo altamente eficaz que puede ser abordado dentro del

marco de los videojuegos como herramientas educativas.
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2. Presentacion de la investigacion

2.1 Justificacion

Dadas las necesidades de interaccion y participacion en la vida publica y privada, el
individuo debe ser altamente competente en términos comunicativos. Por tal motivo, el
dominio de la lengua materna y, en los tiempos actuales, de una segunda lengua, es una
necesidad. Por esta razon, son cada vez mas las personas que buscan una manera mas
rapida y eficaz de aprender otra lengua y, en ese dilema, escudrifian todo tipo de estrategias
para poder comunicarse, expresarse e interpretar una situacion o un hecho dado en una

lengua distinta a la materna.

Sobre este particular, en el portal de Colombia aprende, por ejemplo, se sefiala que:

El mejoramiento de los niveles de competencia comunicativa en lengua inglesa de una
sociedad o poblacidn, conduce necesariamente al surgimiento de oportunidades para sus
ciudadanos, al reconocimiento de otras culturas y al crecimiento individual y colectivo,
incrementando las posibilidades de movilidad social y de condiciones mas igualitarias

para el desarrollo (Colombia Aprende, 2007).

Esta afirmacion no deja dudas sobre los beneficios individuales y colectivos que ofrece
el dominio de una segunda lengua. De lo que se trata entonces, es de disefiar estrategias

que, desde un trabajo de intervencion en la escuela, faciliten los procesos de ensefianza-
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aprendizaje de una lengua. Para este proposito, existen distintos soportes tecnoldgicos en el
entorno digital del mundo de hoy, por ejemplo, se puede recurrir a una amplia gama

de herramientas multimedia; los videos Y las pistas de sonido, las cuales hacen parte de
esa gran variedad de herramientas que contribuyen significativamente al desarrollo de la
competencia comunicativa, en general, y de la competencia lingtistica, en particular.

En relacién con algunos estudios adelantados sobre el papel de las TIC (Tecnologias de
la informacion y la comunicacion) en la escuela, se ha indicado que las mismas tienen un
alto valor pedagdgico, toda vez que su uso motiva al alumnado, mejora su atencion y
determina su participacién en el proceso de aprendizaje. De ahi que, la agenda politica de
América Latina, sefiala la necesidad de incluir las TIC en los curriculos para potencializar
las estrategias de trabajo docente y enriquecer el aprendizaje de los alumnos, ya que dichos
procesos se estan aplicando en las escuelas de manera masiva y pueden ser considerados
innovaciones pedagdgicas (Tedesco, 2008).

En correspondencia con lo anterior, se indica que cada vez son mas las evidencias que
muestran las ventajas del uso de las TIC en el aula de clases, pues contribuyen al desarrollo
de la creatividad y la inventiva; sumado a la disponibilidad abrumadora de computadoras,
dispositivos portatiles y teléfonos celulares, que ha permitido que muchas personas
interactlen de manera rapida y sencilla. Por esta razon, las aplicaciones virtuales aparecen
como una baraja de opciones para los usuarios, especialmente los videojuegos (Morrisey,
2008).

Sobre este particular, una empresa lider en el andlisis de actividades de las aplicaciones
moviles en la red, sefiala que el aumento de tiempo empleado a diario en estas plataformas
moviles (Apps) ya supera el consumo web de escritorio. Asi mismo, el consumo en

minutos por dia cambio significativamente entre junio del 2010 y junio del 2011, cuando
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las personas pasaron de gastar un promedio de 64 minutos en la web y 43 minutos en Apps
diariamente, a 74 minutos en la web de escritorio y 81 minutos diarios en aplicaciones,
revelando asi que los usuarios estan gastando un 9% mas de tiempo usando Apps en
internet (Tech crunch, 2011).

En lo que respecta al concepto de gamificacion, en lineas generales, puede considerarse
como la aplicacién de mecanicas y dindmicas de juego en &mbitos que normalmente no
son ludicos (Deterding, 2011). Mediante su uso se puede lograr que las personas se
involucren, motiven, concentren y se esfuercen por participar en actividades que antes se
podrian clasificar de aburridas y que, con la gamificacion, pueden convertirse en creativas e
innovadoras (Werbach K. , 2013). Este hecho resulta altamente beneficioso para darle
solucion a uno de los grandes retos de la escuela: crear ambientes favorables de aprendizaje
en los que los estudiantes aprendan méas y mejor. En este orden de ideas, al desarrollar
actividades basadas en juegos se pueden impulsar cambios de habitos, tanto en los
estudiantes como en los docentes. Estos cambios pueden hacer que el estudiante pase de ser
un simple receptor pasivo de conocimiento a convertirse en un actor mas activo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Cortizo, et al. 2011).

En correspondencia con lo hasta aqui planteado, se puede sefialar que aprender jugando
es una accion que denota una gran variedad de beneficios tanto para grandes como para
pequefios. El simple hecho de superar retos, acumular puntos o solucionar problemas son
solo algunas de las técnicas utilizadas por la gamificacion que, como se sefialo, resultan
altamente motivantes, pues involucran las dindmicas del juego. Por esta razon, el presente
proyecto de investigacion busca evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo

apoyado en tecnicas de gamificacion y otro sin técnicas de gamificacion en el proceso de
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adquisicién de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de

estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.

2.2 Pregunta de investigacion

¢ Qué incidencia tiene un videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion en el
proceso de adquisicion de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos

grupos de estudiantes de grado 5° de la institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte?

2.3 Linea de investigacion

La presente propuesta se enmarca en la linea de investigacion “ambientes computacionales
para el desarrollo del aprendizaje autonomo”, cuyo proposito central es la elaboracion de
modelos tedricos que permitan el desarrollo de ambientes de aprendizaje con apoyo del
computador y, a su vez, la validacion de estrategias metodoldgicas que fomenten la

autonomia del estudiante.
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2.4 Objetivos

2.4.1 Objetivo general

Evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion

en el proceso de adquisicién de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en

dos grupos de estudiantes de grado 5° de la institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin

Norte.

2.4.2 Objetivos especificos

Hacer el diagndstico del nivel de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en
inglés en dos grupos de estudiantes de grado 5° de la institucién Educativa Sikuani
Ciudad Jardin Norte.

Caracterizar el nivel de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés de
dos grupos de estudiantes de grado 5° de la institucion Educativa Sikuani Ciudad
Jardin Norte.

Disefiar dos videojuegos educativos, uno apoyado en algunas dinamicas y
mecénicas de gamificacion tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento,
la competicion, los puntos, los niveles, las comparativas y clasificaciones y el otro
sin el apoyo de dichas estrategias.

Aplicar dos videojuegos educativos, uno apoyado en algunas dinamicas y
mecanicas de gamificacion y el otro no.

Evaluar el nivel de incidencia gque tiene un videojuego educativo apoyado en

técnicas de gamificacion y otro sin dichas técnicas en el proceso de adquisicion de
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vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés a partir del analisis de los

resultados obtenidos.

3. Estado del arte

3.1 Videojuegos y educacion

El juego siempre ha sido algo intrinseco a la configuracion de la sociedad humana y de
algunos animales, pues es uno de los métodos de aprendizaje mas eficaces.

Para el ser humano el juego empezd por ser una necesidad para sobrevivir; sin embargo,
con el tiempo pasé a convertirse en una actividad de entretenimiento y una forma de pasar
el tiempo. Hoy en dia la forma de jugar ha cambiado tanto que los gadgets electrénicos
como las consolas, los ordenadores, las tablets y otras se han posicionado como las
herramientas predilectas para jugar.

(Grlinewald, 2009), en su investigacion sobre: el tema del Software y uso de Internet en
la Clase de Espafiol como Lengua Extranjera se enfoc6 en comprobar varios aspectos. En
primer lugar, cdbmo a partir del uso del ordenador la motivacion por el aprendizaje de una
lengua extranjera cambia, asi como la actitud de los sujetos con respecto a la lengua
extranjera cuando trabajan con un software didactico; en segundo lugar, cbmo perciben los
alumnos su propio progreso en el aprendizaje cuando trabajan con el ordenador; y
finalmente, las relaciones que se pueden observar entre el aumento de la motivacion y el

incremento del éxito en el aprendizaje a partir del uso de un software ludico.
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A partir de este estudio, Griinewald llega a la conclusion de que: “No hay nada mas
motivador que el éxito” (p. 91). De ello se deduce que es conveniente explicitar los
progresos en el aprendizaje, ya sea ayudando a que el alumno tome conciencia de su propia
competencia 0 mediante informaciones a posteriori por parte del profesor con el fin de
lograr los resultados esperados en el rendimiento y aumento gradual de habilidades en el

aprendiz.

(Grunewald, 2009) plantea en su estudio que es conveniente crear ciertas condiciones y
estrategias mediante las cuales los propios alumnos, en poco tiempo, sean capaces de
reconocer sus propios progresos Yy, por consiguiente, empiecen a corregir su propio modelo
individual de aprendizaje y a valorar la propia competencia de un modo mas positivo que
hasta entonces. En ese sentido, se debe procurar que los alumnos tomen conciencia de sus
éxitos constantemente, para este fin, lo mas adecuado son los comentarios selectivos a
posteriori y las llamadas de atencion sobre las relaciones de causa y efecto.

Por otro lado, a partir de varios estudios de (Revuelta, 2009), se propone que el docente
ha de ser innovador por necesidad y ha de saber utilizar los medios de forma novedosa,
orientados a los nuevos campos de conocimiento. Del mismo modo, (Charsky, 2010)
sugiere que los videojuegos son una herramienta que se puede redimensionar como un
elemento didactico de gran utilidad para aprovechar el componente ladico que posee,
adicional a la masificacién tecnoldgica evidenciada durante los Gltimos afios, la cual genera
una mayor versatilidad y acceso a los mismos.

En cuanto al videojuego, éste se puede definir como un hiperlenguaje dindmico-
proyectivo, es decir, un instrumento que incluye diversos tipos de lenguaje, como son el

visual, el sonoro, el literario, el gestual, entre otros; todos ellos encuadrados en un mundo
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cambiante y adaptable a eleccidén del mismo creador y de los usuarios. De ahi la parte
proyectiva, pues el usuario/a es quien verdaderamente encamina el juego como quiere
jugarlo, proyecta su propia personalidad o una personalidad totalmente distinta con matices
vinculados con su yo real o totalmente inversos, creando un alter ego irreconocible en el
mundo real pero posible en el mundo virtual (Guerra, 2011).

Seguln una serie de estudios desarrollados por un grupo de investigadores de la
Universidad de Rochester, los videojuegos pueden ayudar a mejorar la atencion visual
(Hubert-Wallander, Green, & Bavelier, 2010). El estudio mencionado comprueba que los
jugadores asiduos a videojuegos de accion y combate, como por ejemplo Halo, superan
constantemente a quienes no son jugadores en lo que respecta a la capacidad del cerebro
para procesar informacion visual relevante y suprimir la que no lo es. Por tal motivo, en la
actualidad se han venido desarrollando algunas pruebas, ensayos y ejercicios con el fin de
determinar la utilidad que el uso de estas herramientas puede tener en los entrenamientos
militares.

Como sostiene (Gee, 2007): “Los videojuegos tienen el potencial para conducir al
aprendizaje activo y critico. De hecho, estoy convencido de que a menudo tienen mucho
mas potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela” (p. 3). De
acuerdo con lo anterior, es importante destacar que hoy en dia la percepcidn que se tiene en
torno a los juegos ha ido cambiando y se han empezado a tener en cuenta los aspectos
formativos instrinsecos dentro de estos, que a su vez, apoyan significativamente los
procesos de ensefianza-aprendizaje en el aula.

Sumado a lo anterior, desde hace unos 30 afios atras, los videojuegos han ido
aumentando su reconocimiento social. Se ha destacado, por ejemplo, que los videojuegos

acumulan las tradiciones estéticas y narrativas de las disciplinas que les han precedido: del
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cine su dinamismo, de la television su accesibilidad, del comic su fuerza, la imaginacion de
la literatura y el teatro (Sanchez, 2008).

Un estudio realizado por los investigadores (Kiihn, Gleich, Lorenz, Lindenberger, &
Gallinat, 2013) provenientes del Instituto Max Plank demuestra que el videojuego Super
Mario Bross puede aumentar la materia gris del cerebro que compone la corteza cerebral.
En dicho estudio se encuentran aumentos significativos del contenido de materia gris en el
hipocampo derecho, la corteza prefrontal y el cerebro en aquellas personas que juegan
videojuegos de estrategia. Es importante recordar que el hipocampo es el responsable de
formar, organizar y almacenar recuerdos, y la corteza prefrontal interviene en la toma de
decisiones, planificacion, control de los impulsos y resolucién de problemas. Por lo tanto,
el incremento de la materia gris en definitiva ayuda a mejorar considerablemente la funcion
cognitiva en esas regiones especificas.

En la siguiente tabla se recogen algunos elementos vinculados al disefio de los

videojuegos y los principios de aprendizaje:
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Figura 1 Evolucion en el disefio de los videojuegos y principios de aprendizaje

EVOLUCION EN EL DISENO DE LOS VIDEOJUEGOS Y PRINCIPIOS DE
APRENDIZAJE

Primera generacion Segunda generacion Tercera generacion
Basados en contextos
Juegos basados en abiertos,
Juegos arcade percepcion, andamiaje, creacion de contextos de
reflexion del usuario juego, mundos virtuales,

juegos colaborativos

Modelo conductista,

Modelo constructivista, Aprendizaje sociocultural,
centrado en la conducta del ; : AR
. focalizado en el usuario aprendizaje situado
usuario
- . - - Participacion. Juegos de rol
Habilidades basicas. Avanzar Interactividad. Utilizar c1paci Uegos de rol,
g cambio de identidades, juego
o resolver problemas recursos, creatividad, .
. . i ) en equipo, bandos,
establecidos segun pautas. investigar.

personajes.

Fuente: (Sanchez, 2008)

En la figura anterior se puede ver como el disefio de los videojuegos ha seguido la pauta
de la evolucién desde los principios del aprendizaje. Por ende, a la luz de este

planteamiento, los autores distinguen 3 niveles o generaciones en los videojuegos:

« Enla primera generacion se hace referencia a los juegos que siguen un modelo
conductista en el que lo mas importante es la practica, el ejercicio y la retroalimentacion
constante.

« Enlasegunda generacidn, por influencia del cognitivismo y las aplicaciones del
constructivismo adquiere mayor relevancia la figura del usuario, que debe saber utilizar las
ayudas evidentes y las ocultas para seguir avanzando.

« Enlatercera generacion, se pone de manifiesto la importancia del contexto, las

tareas o misiones, el juego colaborativo, los cambios de roles e identidades.
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La mayoria de investigaciones que han sido realizadas durante los Gltimos afios indican
que los videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas habilidades de atencion,
concentracion espacial, resolucion de problemas, creatividad, etc. por lo que se concluye
que en su conjunto, desde el punto de vista cognitivo, los videojuegos suponen algun tipo
de ayuda en el desarrollo intelectual. De manera que, se sugiere que quienes juegan a los
videojuegos adquieren mejores estrategias de conocimiento, modos de resolver problemas,
se benefician en sus habilidades espaciales y aumenta su precision y capacidad de reaccién
y, hasta el dia de hoy, no hay evidencia de los efectos contrarios. (Mandinacht, White,

Okagaki, & Frensch, 1987).

3.2 Videojuegos y técnicas de gamificacion como apoyo en el aprendizaje dentro del
aula

(Squire, 2002) afirma que existen muy pocos estudios sobre las experiencias de los usuarios
con los videojuegos teniendo en cuenta su contexto de uso. Por esta razon, el autor insiste
en la necesidad de realizar investigaciones en que se estudien juegos complejos (aventuras
y simulaciones, fundamentalmente) y examinar cdmo estos pueden servir para apoyar el
aprendizaje de situaciones complejas en contextos formales e informales.

A pesar de que no hay muchas investigaciones en este campo, el interés por el mismo ha
venido creciendo durante los Gltimos afios, hasta consolidar portales tematicos sobre juegos
y estudios culturales tales como la revista game culturel y portales web de investigadores
sobre el tema.

Los aspectos mas investigados estan relacionados con la capacidad del juego para promover
la motivacion (Becta, 2002) y (Prensky, 2005), la implicacion del estudiante (Kafai, 1998)

y la capacidad del juego como elemento de alfabetizacion digital (Gee, 2003)
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Las investigaciones sobre la relacion entre los videojuegos y los resultados académicos
(Mitchell & Savill-Smith, 2005) son amplias pero de resultados poco concluyentes, pues
los trabajos recogen elementos anecddticos y descriptivos.

(Vargas & Rosano, 2013), en su proyecto de maestria sobre “La gamificacion, el servicio
de nuevos modelos de comunicaciéon surgidos de la Cibercultura”, hacen un analisis sobre
los aportes que hace la gamificacion a los nuevos modelos de comunicacion, en cuanto a lo
que filiacion de comunidades se refiere.

De acuerdo con los estudios, se demostro que la gamificacién puede servir como
vehiculo para formar nuevas comunidades en torno a nuevos modelos de comunicacion. Se
us6 como método un estudio de casos que se aplicd a dos grupos: por un lado, casos de
gamificacion llevados a la préctica en el entorno de los nuevos modelos de comunicacion
surgidos de la Cibercultura y, por otro, casos de gamificacion que demostraron éxito en
cualquier otro ambito.

De igual forma, los investigadores afirman que el uso recurrente de las mecanicas y
dindmicas gamificadas aumenta las probabilidades de éxito de un sistema. Asi mismo,
testifican que los nuevos modelos de comunicacion, surgidos a raiz de las nuevas
tecnologias de la informacidn y la cibercultura, pueden verse beneficiados por la
implementacién de estrategias de gamificacién, tanto como cualquier otro sector que no sea
el de la comunicacion.

Existen historias anecdoticas sobre los beneficios de la gamificacion a partir de la
experiencia del profesor Lee Sheldon del Instituto Politécnico de Rensselaer, quien decidio
reemplazar el sistema tradicional de calificacion con lo que él llama puntos de experiencia
(xp) para lograr involucrar a los estudiantes y la docente Ananth Pai, quien usaba juegos de

computador (Timez Attack, Brain Age 2, Flower Power) para mejorar la competencia
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lectora y matemaética de los estudiantes de grado tercero al mismo nivel de rendimiento que

el promedio mas bajo de grado cuarto en tan solo 4 meses.

Asi mismo, una de las historias mas impresionantes sobre la gamificacion
sorprendentemente proviene de la revista Nature Structural and Molecular Biology (NSMB
septiembre de 2011). En donde, a partir del uso de un juego llamado Foldit, los jugadores
tratan de averiguar las estructuras de las proteinas de las proteasas retrovirales (RP),
enzimas que facilitan la maduracion y proliferacion de virus mortales como el VIH.
Normalmente, bajo el microscopio, estas imagenes son unidimensionales, pero el juego
Foldit permite a los jugadores crear una estructura 3D precisa de la enzima si estos pueden
desarrollar con éxito las cadenas de aminoacidos. La comprension de la estructura proteica
de la enzima ayuda a los cientificos a desarrollar un método para interrumpir su actividad y
asi combatir la enfermedad. Lo que los cientificos habian estado luchando por mas de una
década, los jugadores en linea lo pudieron resolver en tan s6lo 3 semanas y a partir de un

videojuego (Steven, 2011).

Por otro lado, en el estudio “Videojuegos Comerciales y Aprendizaje Escolar” realizado
por varios investigadores del Grupo de Imagenes, palabras e ideas; la Universidad de
Alcala y UNED bajo la coordinacién de (Lacasa, 2011) se analizan las creencias que
manifiesta el alumnado de educacion secundaria respecto al valor de los videojuegos

comerciales como instrumentos de aprendizaje abordado desde tres dimensiones:

1. Si se puede aprender o no con estos instrumentos de ocio, en la escuela o el
instituto.
2. ¢Qué puede aprenderse con los juegos comerciales y como puede lograrse cuando

entran en las aulas?
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3. ¢Qué caracteristicas valoran los adolescentes de los juegos

En ese sentido, se comprende la valoracion que hacen los adolescentes sobre los
videojuegos comerciales como un instrumento educativo, posterior a la interaccion con los
mismos durante varias sesiones de clase. Para ello, en la investigacion se analizan sus
creencias y opiniones sobre si es posible aprender en la escuela o en el instituto con los
videojuegos, qué tipo de aprendizaje tiene lugar, como se produce y como se pueden
relacionar las diversas caracteristicas de los juegos con los procesos de ensefianza y
aprendizaje que tienen lugar en las aulas.

Por otro lado, se le plante6 al alumnado si creia que se podia aprender con los
videojuegos comerciales. Fue interesante descubrir que un alto porcentaje de ellos, un
90.24%, responde de forma afirmativa a esta cuestion, frente a un 9,76% que contesta que
no. La amplia mayoria de estudiantes que sefiala que si, argumenta que éstos “ensefian
cosas”, en oposicion a la extendida creencia que destaca su carécter estrictamente lidico.

Existe otro casa en Canada, donde el profesor de Fisica, Shawn Young, se puso muy
practico y penso que si los nifios se enganchaban a juegos de estrategia, y a otros como
Farmville, ¢por qué no hacer un juego que premiara los logros conseguidos en el colegio?
El explica que la idea surgio6 al hablar con una alumna: “;Como seria que estar en clase
fuera como una aventura?” Y asi fue como naci6 Classcraft, un juego en linea gratuito que
tiene un rol educacional en el cual los profesores y los estudiantes juegan juntos en el aula.
Utilizando diferentes convenciones tradicionales encontradas en los juegos de hoy, los
estudiantes pueden mejorar, trabajar en equipo y ganar “poderes” que, a la postre, generan
un incremento en la motivacion, un aprendizaje significativo y colaborativo y mejora el
comportamiento de los estudiantes durante la clase. En ese sentido, Classcraft actia como

una capa de gamificacion alrededor de cualquier curriculo, pues el juego transforma la
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manera en la que se trabaja durante una clase de fisica a lo largo del afio escolar (DeNicola,

2014).

3.3 Relacion e interrelacion entre usuarios y videojuegos

La preocupacion por el uso de los videojuegos como herramienta didactica ha quedado
patente en el reciente | Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE 12)
celebrado en L"Alfas del Pi (Alicante) donde docentes y creadores de videojuegos exponen
su vision sobre los mismos como elementos con posibilidades ludico-educativas para la
adquisicion de habilidades y destrezas en el campo educativo, sirviendo de apoyo para las
distintas materias y desarrollando las capacidades necesarias para abordar con mayor
conocimiento las materias escolares y adaptaciones individuales (Guerra, 2011).

Un claro estudio es el de Del Moral (Méndez, 2012), en el cual, mediante el uso del
juego Naraba World, se lograron mejorar las capacidades logicas de los alumnos con un
notable incremento en la concentracion y el aumento del aprendizaje colaborativo.

Por otro lado, (Lange, 2010) analiza las relaciones e interrelaciones entre usuarios y
usuarias de videojuegos online ademas de la evolucion de los mismos y la incorporacion de
elementos hasta llegar al sistema de juego actual.

Analogamente, se encuentran estudios como el de (Giddings, 2008) en el que se aborda
el uso de los videojuegos desde una perspectiva de observante y participante para estudiar
las proyecciones de la vida real en los videojuegos y viceversa, fijindose en el mundo real
y observando como sus hijos establecen conexiones con los videojuegos.

En otros casos, (Shaw, 2010) aborda el juego desde una vision cultural y social. Del
mismo modo, se explican las perspectivas de los jugadores y periodistas sobre los

videojuegos, y sus "batallas" frente al significado de la figura del videojugador y la cultura
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que le rodea. Un ejemplo que plantean es el de la sociedad coreana donde los jugadores son
grandes estrellas mediticas y hasta tienen un canal de television dedicado a un videojuego
de alto rendimiento, Starcraft 11: Wings of Liberty.

Se debe considerar también un reciente estudio de investigadores finlandeses (Kallio, et
al. 2010) donde se analiza ¢por qué el ser humano juega? y los factores que influyen en el
mismo juego, como la motivacion, los gustos, el juego en equipo o individual, etc. También
se analizan los modelos de jugador y las distintas perspectivas de juego bajo estos modelos,
asi como las variables implicadas en estos mismos, y como finalmente inciden en la
conducta social y cultural.

(Gros & Garrido, 2008) proponen que, ademas de la utilizacion didactica de los actuales
juegos existentes en el mercado, que otros autores han analizado y explotado a fondo hay
una serie de videojuegos que tienen una clara vocacion educativa. Es el caso de algunos
productos como los siguientes:

e La organizacion Breackthrough, dedicada a la defensa de los derechos humanos, ha

creado un videojuego que reproduce la vida de cinco inmigrantes en Estados Unidos
y con el que pretende denunciar las injustas politicas de inmigracion del pais. Bajo
el titulo de ICED (“I Can End Deportation”, es decir “Puedo detener la
deportacion”) se puede descargar gratuitamente de la red el videojuego en el que los
usuarios se ponen en la piel de varios inmigrantes que viven en EEUU y que deben
enfrentarse a situaciones reales en las que se juegan la permanencia en el pais.

e Interpon Oxfam lanzo al mercado el videojuego “Refugee”, para moviles, cuyo

objetivo es sensibilizar sobre las crisis olvidadas del mundo. La protagonista del
videojuego es Aissa, una heroina que huye de la sequia en su pais y, entre otras

cosas, debe buscar comida y agua en un pais extrafio.
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e “Againts All Odds” es el videojuego desarrollado por el Alto Comisionado de las
Naciones Unidas para los Refugiados (ACNUR), dirigido a jovenes de 12 a 15 afios,
en distintos idiomas, cuyo objetivo es fomentar una actitud positiva hacia los
refugiados mas jovenes, que deben hacer lo posible para reconstruir su vida en un
pais extranjero: acudir a una escuela nueva, aprender un idioma diferente y encontrar
nuevos amigos.

e UNICEF promueve varios videojuegos. “Ozonalia” aboga por el fomento del
consume responsable y el comercio justo. “Ungefanyaje?” (;Qué harias ti?) Intenta
ayudar a los adolescentes de los paises mas afectados por el sida a prevenir el
contagio por VIH. “Alto a los desastres”, disefiado por la ONU para jovenes de 9 a
14 afios, permite a los jugadores disponer de un presupuesto para la construccion de
hospitales o viviendas.

e Save the Children ha desarrollado el videojuego “El mundo de DINA”, para jovenes
entre 7 y 13 afios, que gira en torno a la Convencion sobre Derechos del Nifio. Otro
juego sobre el programa mundial de alimentos de las Naciones Unidas propone
“Food Force”, en el que hay que ubicar refugiados, distribuir comida, negociar con

grupos rebeldes, etc.

3.4 Software ludico y Software educativo

Existe una diferencia importante en la evolucion de los videojuegos y en la ensefianza
formal. En los primeros, la incorporacion de nuevos disefios y recursos (resolucion, tres

dimensiones, realidad virtual, etc.) ha estado acompafiada de investigacion e innovacion,
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haciendo que los juegos sean cada vez mas complejos e interesantes. En los ultimos afios
estan surgiendo nuevos disefios en los videojuegos en los que predomina el caracter
formativo y, aunque utilizan la arquitectura de los videojuegos, su intencion pasa casi
exclusivamente a ser un nuevo formato emergente para la educacion.

Son los “Juegos Serios”, nuevos modos de ensefar y aprender que se estan utilizando en
la preparacion de diversos profesionales de distintos campos, desde bomberos y enfermeros
para entrenarse en situaciones de emergencia, hasta excombatientes de la guerra de Irak que
utilizan los videojuegos que les sirven para revivir y hacer catarsis de sus traumas en el
frente. Paraddjicamente, muchos de ellos comienzan su itinerario militar jugando con un
videojuego de la guerra del Golfo (“Desert Strike”) y terminan el paso por las fuerzas
armadas con otro videojuego, este mas serio, con el que el psicoterapeuta tratara de resolver
los conflictos vividos en su experiencia bélica (Freitas, 2008).

Siguiendo esta evolucién en la utilizacion de los videojuegos como medio de formacién,
se puede hacer una clasificacion de los mismos en orden a su implicacion directa con la
formacion, aunque ya queda dicho que hay determinados juegos convencionales que
pueden utilizarse como material didéctico. En el cuadro que se muestra a continuacion se
clasifican los videojuegos en cinco categorias, desde los videojuegos convencionales del
mercado, hasta los simuladores, de coche, de avién, de barco, que son utilizados para

entretenimiento, entrenamiento y preparacion de distintos profesionales.

Figura 2 Tecnologias emergentes y aprendizaje

TECNOLOGIAS EMERGENTES Y APRENDIZAJE

JUEGO CARACTERISTICAS
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Videojuegos
convencionales

Creados por la industria del entretenimiento, con intencion primordialmente
ludica. Algunos pueden ser utilizados en educaciéon (juegos de rol,
deportivos, Tetris, Sims, Age of Empires)

Juegos
educativos

Aplicaciones que usan las caracteristicas de los videojuegos para crear
experiencias de aprendizaje significativas (Fisica, Inglés, Historia, etc.).

Juegos serios y
Second Life

En algunos casos el sentido ladico da paso a la intencion exclusivamente
formadora (Bomberos, enfermeras, excombatientes Irak, distintos
profesionales) y se convierten en lo que se viene denominando “juegos
serios”

Juegos en linea

Incluyen juegos basados en el texto simple, implican graficos complejos,
conexiones a internet y mundos virtuales y son utilizados simultaneamente
por un amplio ndmero de jugadores.

Simuladores

Una simulacion por ordenador es una manera de modelar una situacion de
mundo real, modificando variables, que permiten predecir comportamientos
del sistema (vuelo, coche, barco)

Fuente: Sara de Freitas (2008). Adaptado por el autor

4. Marco teérico

4.1 Competencia comunicativa

En términos generales, el concepto de competencia comunicativa se entiende como un

grupo de habilidades y destrezas que deben ser desarrolladas con el fin de lograr establecer

un proceso comunicativo eficaz. Tal y como lo menciona (Pasquali), la competencia

comunicativa se entiende como: “el proceso de interaccion en el que dos o més sujetos se

reconocen como iguales, comparten experiencias, acttan con sentido de comunidad en

funcion de un dialogo orientado a la construccion de acuerdos” (1972, p.2).

Para entender un poco mas acerca del concepto de competencia comunicativa, se hace

necesario contrastar el significado de competencia y performance que Noam Chomsky

establecio hacia el afio 1965, teniendo en cuenta los conceptos de langue y parole
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introducidos por Ferdinand de Saussure en su curso de Linguistica general (Saussure,
1916). De acuerdo con Chomsky, el téermino competence hace referencia al conocimiento
intuitivo que el hablante posee sobre las reglas de su idioma materno, y performance como

los enunciados que el hablante produce al aplicar estas reglas (Zapata & Anderson, 2005)

(Llobera, 1995) sostiene que la tradicion estructuralista parece implicar que tanto el
objeto de estudio como el objeto de aprendizaje deben ser iguales para cualquier persona
interesada en adquirir un buen dominio de una lengua. En este sentido, los materiales
disefiados por (Lado, 1970), para la ensefianza del inglés durante las décadas de los sesenta
y setenta se enfocan en las estructuras fonéticas, sintacticas y morfologicas de la lengua.
Dado que el modelo conductista y su concepto en torno al significado de competencia
comunicativa no puede explicar problemas tales como la creatividad en algunos estudiantes
a la hora de aprender un idioma, los aportes de Chomsky constituyen un gran avance para

marcar el camino que lleva al concepto actual de competencia comunicativa.

(Campbel & Wales, 1970) también decidieron llevar mas alla el concepto de
competencia comunicativa a partir de la teoria de Chomsky. Es asi como por medio de un
articulo titulado “The study of language adquisition”, defienden que el lenguaje no se
produce de forma aislada, sino que siempre se manifiesta en un contexto determinante y
gue un hablante nativo tiene la capacidad tanto para construir frases que son adecuadas en
un contexto como para construir las que no lo son. Por otro lado, el mencionado articulo
también plantea que ademas de la competencia linguistica propuesta por Chomsky, los
hablantes nativos poseen una competencia comunicativa. En este sentido, el caracter social
de la competencia comienza a tener reconocimiento: “La habilidad de utilizar la lengua

correctamente en una variedad de situaciones determinadas socialmente es una parte tan
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central de la competencia lingtistica como la habilidad para producir frases

gramaticalmente correctas” (p. 287, 1970).

Por su parte, investigadores como (Hymes, 1972), (Gumperz, 1988) y (Halliday, 1985)
estudian el lenguaje considerandolo méas desde el punto de vista social que desde un punto
de vista exclusivamente linguistico. En consecuencia, Hymes define el término de
competencia comunicativa como: “lo que el hablante necesita para tener éxito en la

comunicacion con los hablantes nativos de una comunidad lingiiistica” (p. 175).

Como puede verse, varios autores coinciden en que la competencia comunicativa es el
resultado de la suma de varias competencias y subcompetencias, denominadas dimensiones.
Asi lo refleja uno de los conceptos de mas reciente data expuesto por (Rojas, 2008), quien
confirma que la competencia comunicativa es saber comunicarse en un campo del
conocimiento y un saber aplicado; saberes que comprenden conocimientos, habilidades,
actitudes y valores (precondiciones, criterios, usos, reglas y normas) para realizar actos
comunicativos eficientes en un contexto determinado, segun necesidades y propositos.

Desde esta perspectiva, la competencia comunicativa esta sujeta al contexto, a las
relaciones con los otros, al rol y a la posicion social, lo que determina que su analisis debe

hacerse con una visién interrelacionada de todos sus componentes.

4.1.1 Componentes de la competencia comunicativa

En el afio de 1980, (Canale & Swain, 1980) proponen un modelo que luego fue tomado
como base para la elaboracion del Disefio curricular base (1989) por el Ministerio de
Educacion y Ciencia para la Etapa de Educacion Primaria de Espafia, estableciendo cuatro

componentes dentro de la competencia comunicativa. Sin embargo, dos afios mas tarde, el
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Decreto de Minimos en Espafia presenta una quinta categoria, denominada competencia

sociocultural:

1. Competencia gramatical: Capacidad de poner en practica las unidades y reglas de

funcionamiento del sistema de la lengua.

2. Competencia discursiva: Capacidad de utilizar diferentes tipos de discurso y

organizarlos en funcidn de la situacion comunicativa y de los interlocutores.

3. Competencia sociolinglistica: Capacidad de adecuar los enunciados a un
contexto concreto, atendiendo a los usos aceptados en una comunidad linguistica

determinada.

4. Competencia estratégica: Capacidad para definir, corregir, matizar, o realizar

ajustes en el curso de la situacion comunicativa.

5. Competencia sociocultural: Familiaridad con el contexto social y cultural en el

que se utiliza una determinada lengua.

Hacia el afio 2001 aparece una version reestructurada del Marco Comudn Europeo De
Referencia Para El Aprendizaje, La Ensefianza Y La Evaluacion De Las Lenguas (marco
que comenz0 a circular desde el afio 1971 bajo el patrocinio del Consejo de Europa). El
Marco Comun Europeo de Referencia presenta una base comun para la elaboracion en toda
Europa de programas de ensefianza de lenguas, orientaciones curriculares, establecimiento
de comparaciones entre calificaciones de estudiantes de lenguas extranjeras de diversas
partes del mundo (Ministerio de Educacion, 2001). Asi mismo, este marco también se
encarga de definir los diferentes componentes dentro de la competencia comunicativa

necesarios para que los alumnos sean capaces de sortear diferentes contextos y situaciones
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comunicativas de una forma efectiva. En ese orden de ideas, adicional a una serie de
competencias generales, también se plantean las siguientes competencias comunicativas de

la lengua:

Competencias comunicativas de la lengua
1. La competencias linguistica: competencia Iéxica, gramatical, semantica,

fonologica y ortogréafica.

2. La competencia sociolinguistica: los marcadores linglisticos de relaciones
sociales (uso y eleccidon del saludo, formas de tratamiento, convenciones
para turnos de palabra, etc), las normas de cortesia (positiva, negativa,
descortesia, etc), las expresiones de sabiduria popular (refranes, modismos,
etc), diferencias de registro, dialecto y acento (clase social, procedencia

regional, grupo profesional, etc).

3. La competencia pragmética: divida entre la competencia discursiva
(organizacién tematica, coherencia y cohesion, ordenacion l6gica, estilo y

registro, el principio de cooperacién (Grice, 1969), funcional y organizativa.

A partir de lo anterior, es importante tener en cuenta lo que (Cenoz & Valencia, 1996),

mencionan en torno enfogque comunicativo:

“Los estudiantes de segundas lenguas deben aprender a utilizar la lengua en el
contexto adecuado (competencia sociolinguistica), transmitir y reconocer las
intenciones comunicativas (competencia pragmatica, ilocutiva o accional), elaborar
y comprender textos orales y escritos (competencia discursiva) y disponer de

recursos para superar las dificultades de la comunicacion (competencia estratégica) .
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Ademas, es necesario proponer actividades didacticas que relacionen los distintos

tipos de competencia y contextualicen la ensefianza de la lengua” (p. 112)

4.2 El enfoque comunicativo en la ensefianza de la lengua extranjera

En los afios setenta, se comienza a hablar de la crisis de la psicologia conductista y se
plantean los modelos cognitivos (Piaget, Vygotsky) como una posible alternativa. En
linglistica las ideas de Chomsky se imponen, y su concepciédn del lenguaje como facultad
innata del ser humano choca frontalmente con las ideas conductistas de Skinner. Se produce
en esos momentos una verdadera revolucion en el mundo de la ensefianza de segundas
lenguas con el surgimiento de los diferentes métodos "humanistas" y el enfoque
comunicativo en Europa, que responden a la nueva concepcion de la lengua y de su
aprendizaje. En esta primera etapa del enfoque comunicativo, la principal preocupacion de
los investigadores serd la de intentar dar cuenta de las necesidades comunicativas de los

estudiantes.

(Krashen, 1985) plantea que los aprendices hacen uso de la lengua desde el instante en el
que son capaces de entender y comprender el significado de un mensaje durante el
desarrollo de un proceso comunicativo. En ese sentido, el autor hace énfasis en que la clave
para que este proceso se lleve a cabo de la mejor forma se encuentra estrechamente
relacionado con el uso de las claves contextuales que apoyan la aparicion de nuevos

elementos lingtisticos.

Por su parte, (Canale & Swain, 1980) plantean que junto con la comprension, es

importante la produccion de la lengua extranjera como condicion para ese aprendizaje.
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A partir de la utilizacion de los documentos auténticos y la situacion de comunicacion
como ejes principales dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, los enfoques
comunicativos han desarrollado dicha nocion con el fin de comprender el sentido de la

comunicacion a partir de tres dimensiones (Morris, 1971), (Jacques, 1987):
1. Eje de la referencia: de qué se habla, léxico semantico y cultural.

2. Eje de la diferencia o de los materiales significantes: como se dice y con qué,

linguistico-fonético-fonoldgico.

3. Eje de la comunicabilidad: quién habla a quién, por qué, para quién, en qué

contexto, con qué intenciones, pragmatico-discursivo.

Segun (Hymes, 1972): “La competencia comunicativa es el conocimiento y la habilidad
por el uso de la lengua, al determinar con precisién qué decir, a quién, por que, como,
donde y cuando, e incluye el uso correcto y apropiado de esta” (p. 283). En este sentido,
encierra en si la presencia de varias competencias contenidas en la competencia
comunicativa, a saber: competencia linguistica, competencia sociolinglistica, competencia
discursiva y competencia estratégica, aunque tome elementos de otros tedricos como

Chomsky para describir las cuatro competencias a las que se hace referencia en su modelo.

Durante la tltima etapa en el desarrollo del enfoque comunicativo el desarrollo mediante
tareas se convierte en el eje principal del mismo. Con el fin de convertir el aula en un
escenario que dé lugar a procesos comunicativos reales, por esta razon, se propone un eje
articulador del proceso ensefianza-aprendizaje a partir de la realizacién de tareas,

entendidas como actividades significativas que tienen como resultado un Gnico producto.
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En consecuencia, el enfoque comunicativo se preocupa por generar un tipo de ensefianza
centrada desde un principio en el alumno, y en sus necesidades tanto comunicativas como
de aprendizaje. En este orden de ideas, el protagonismo por parte del docente y los
programas que hacen apoyo al proceso dentro del aula pasan a un segundo plano, a fin de
generar mayor autonomia y responsabilidad de los estudiantes en lo que respecta a la toma
de decisiones sobre su propio proceso de aprendizaje. Desde el enfoque comunicativo, se
plantea que el objetivo del proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua extranjera es
que los alumnos alcancen un cierto nivel de competencia comunicativa en la lengua meta.
Este objetivo es compartido por profesores y alumnos, y en su mismo enunciado, queda
claro que son los alumnos los agentes reales del proceso. Son ellos los que, con la ayuda del
profesor, consiguen aprender, por lo que el profesor tiene una funcion muy importante

como guia del proceso formativo del estudiante.

De acuerdo con (Diaz, 1996), es evidente que muchos profesores prefieren el “cémo”
hacer y no se preocupan del “;por qué?” Y aceptan diferentes “recetas” metodologicas
como un regalo a causa de la escasez de tiempo. En ese sentido, se entiende que existe un
mestizaje producto de la incorporacion de varios planteamientos, nunca o superficialmente
explicados. Por esta razon, Diaz propone hacer un breve repaso acerca de las nociones

fundamentales a tener en cuenta dentro de la didactica de una lengua.

En primer lugar, se encuentra el alumno como centro de ensefianza, quien aparentemente
ha sido responsable de cambiar y modificar el papel del docente durante los ultimos afios,
pasando de ser, ademas de un transmisor de conocimientos, un modelo de estudio y un guia
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este apartado, analizar las actitudes,

2% 99

aptitudes y necesidades de los estudiantes, propician el desarrollo del “saber ser”, ”saber
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hacer”, “saber parecer” y”’saber llegar a ser”. Por otro lado, la competencia comunicativa es
una nocion que aun se esta completando a partir del planteamiento de (Moirand, 1982)en
compafiia de otros investigadores. De acuerdo con Moirand, los componentes que han sido
aceptados son: el linguistico, el discursivo, el referencial l1éxico-semantico, el socio-
cultural, y el estratégico de pedagogia del error y de estrategias de construccion de la

interlengua.

A propésito del concepto de competencia, Diaz sefiala que es importante estudiar acerca
de la nocion de performance en contraste con el planteamiento de (Berard, 1991) dada la
contradictoriedad existente al pretender ensefiar la lengua desde un punto de vista
instrumental, es decir, desde la enunciacion, desde la lengua en su uso (algo comun en el
docente a raiz del conocimiento previo y seguro que posee dentro del campo). En cuanto a
la evaluacion, se acostumbra medir la “performance” de los alumnos, es decir, la
produccidn escrita y no la competencia, generando una brecha cada vez mas grande entre el

conocimiento de la lengua y su uso en comunicacion.

La dinamica de grupos se ha visto siempre relacionada con estrategias de interaccion y
el desarrollo de los rituales de clase a partir de los elementos involucrados durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo de esta manera que exista un contrato
pedagdgico. Segun Diaz, la creatividad se desarrolla a partir de juegos linguisticos, juegos
de rol, técnicas de animacion y expresion dirigidas totalmente al estudiante dentro del
marco de lo afectivo con el fin de reforzar la motivacién, la cual a su vez, posee un
componente emocional (sentimientos agradables, desagradables, movilidad social, paro,
etc) y una importancia cultural (temas, proyecto vital del aprendiz en relacién con su

desarrollo personal en el seno de una o varias culturas).
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4.3 El potencial didactico de los videojuegos

Para entender acerca del potencial que tienen los videojuegos desde un punto de vista
didactico, es necesario plantear la nocion de lo que significa y es un videojuego. Autores
como (Marques, 2000), entiende por videojuegos todo tipo de juego digital interactivo, con
independencia de su soporte y plataforma tecnoldgica. Por otro lado (Ortega, 2008) sefiala
que los videojuegos son “narraciones audiovisuales de naturaleza digital presentadas en
forma de aventura grafica, simulacion o arcade, representando una alternativa a los relatos
tradicionales cinematograficos o televisivos”. Por su parte, (Maldonado, 1999) concibe los
videojuegos como instrumentos ludicos que requieren de un soporte electrénico, es decir de
una plataforma de juego electrénica, bien sea una consola doméstica, un ordenador de

escritorio, maquinas recreativas, entre otros.

El efecto mas claro del potencial formativo de los videojuegos se produce a través de la
adquisicién de competencias digitales. Existe una diferencia entre nativos digitales (los
nifios que han nacido con internet y el uso de las TIC) y los inmigrantes digitales (Prensky,

2005). Hasta ahora se estdn empezando a ver los resultados de varios estudios.

Cada vez resulta mas dificil establecer categorias de juego por lo que ahora se habla de

tipos de género (aventura, estrategia, simulacion, juegos on-line, entre otros)

En el terreno de la educacion se opta por implementar juegos de estrategia, aventuras y
juegos basados en modelos o simulaciones de la vida real. En ese sentido, se citan algunos
juegos como Civilization, Zoo Tycoon o Rise of Nations, quienes cumple con estas

caracteristicas y juegos como Tony Hawk'’s Pro Skater en donde los jugadores pueden
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personalizar diferentes opciones de la plataforma y asi mismo pueden sentirse identificados

con el protagonista de la historia dentro del juego.

A pesar de que el uso de los videojuegos educativos no ha creado un gran impacto dentro
de la poblacién estudiantil, durante los Gltimos afios este fendmeno se ha visto afectado
positivamente gracias al movimiento liderado por (Michael & Chen, 2006) denominado

serious games.

Estos juegos permiten que el estudiante aprenda de sus errores, adquiera experiencia y
conviva con otros en entornos de aprendizaje que permitan experimentar diferentes
contextos y situaciones. En este sentido, los serious games permiten que el usuario
experimente, pruebe diferentes soluciones a determinados problemas, descubra informacion

y adquiera nuevo conocimiento.

Existe una teoria en la que se plantea que a todas las personas les gustan los videojuegos.
Esta teoria es soportada por una investigacion en psicologia realizada por Abraham H.
Maslow (Huitt W. , 2007), en la que se propone que todos son jugadores. Sin embargo, en
lo que se refiere a juegos, no tiene que ver netamente con computadores, pues pueden ser
también retos mentales como un crucigrama o un reto fisico, como jugar golf. Por supuesto
no se puede decir que hay un juego que le guste a todo el mundo, pero si existen diversas
opciones que se acoplan perfectamente a las necesidades de cada jugador potencial. Por
otro lado, de acuerdo con (Contreras R. S., 2014), existen algunas diferencias entre los
videojuegos educativos y los videojuegos gamificados, en donde, en el primer caso, se trata
de un videojuego utilizado para el aprendizaje y, en el segundo, se trata de una estrategia de

aprendizaje que permite incorporar elementos de juego.
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En el primer caso, se aplican los elementos del juego que impulsan a un estudiante a
navegar a través de contenidos. Estos no se alteran ni cambian y no se convierten en parte
del juego, pero si su estructura. EI enfoque, por tanto, de este tipo de gamificacion es
motivar a los estudiantes a que se sumerjan en los contenidos y hacerles participar en el

proceso de aprendizaje a través de las recompensas.

En el segundo caso, se menciona la aplicacion de elementos del juego con el fin de
alterar el contenido; por ejemplo, afiadiendo elementos a la historia para comenzar con un
desafio en lugar de una lista de objetivos. La incorporacion de estos elementos hara que el
contenido sea similar a un juego, por ello, simplemente se proporciona un contexto o

diversas actividades que se utilizan dentro del juego.

Para ver claramente la diferencia entre ambos conceptos, basta con entender que un juego —
ya sea de mesa o digital— es una unidad independiente, es decir, un espacio cerrado de
juego, mientras que en la gamificacion los elementos forman parte de la intencién, por lo

gue no se trata de crear una unidad auténoma (Karl, 2012).

De acuerdo con (Diaz, 1996):

“Las simulaciones globales o parciales, y los juegos, por estar ligados al aprendizaje de
la vida cotidiana en sociedad y por trabajar las destrezas de forma integrada tienen un
lugar importante en el enfoque comunicativo. Felizmente se posee una abundante
literatura sobre el tema, asi como materiales para todas las edades y todos los tipos de

publicos” (p. 92).
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Cuando se habla acerca del uso y el potencial educativo de los videojuegos se trabaja a
partir de dos grandes lineas: una que se encuentra ligada a la motivacién para el aprendizaje

y otra que va en busca de la utilizacion de los videojuegos con fines claramente didacticos.

Para muchos nifios y adolescentes de entornos urbanos o sociedades desarrolladas a
nivel tecnoldgico, es normal que en su tiempo libre jueguen con consolas de videojuegos,
utilicen los teléfonos moviles, computadores, tablets, entre otros con el fin de entretenerse o
cumplir con sus deberes académicos. Las generaciones de hoy en dia, han adaptado e
incorporado la tecnologia dentro de su vida cotidiana, generando asi mismo una distincién
frente al mundo adulto (Moreira, 2009). En consecuencia, y de acuerdo con (Felicia, 2009),
surge el término de “nativo digital”, dedicado a los integrantes de la generacion nacida a
partir de los afios setenta, a raiz de la familiarizacion con las tic y los diferentes tipos de

dispositivos digitales producidos a temprana edad.

Algunos estudios realizados por (Perez, 2008), durante los Gltimos afios en Espafia,
tratan sobre la demanda y oferta de videojuegos educativos mostrados como una alternativa
ante la venta de juegos violentos ha venido aumentando gracias a la madurez y el
compromiso de las empresas desarrolladoras espafiolas, lo cual a su vez mejora de forma
significativa factores como la calidad en los productos, buenos guiones y acabados, entrada

en la cadena de distribucion, entre otros. Por su parte, (Diaz & Fernandez, 2005) plantean:

“Los videojuegos proporcionan nuevas formas de aprendizaje e informacion, ademas de
entretener y distraer. Potencian, también, la concentracion y la atencion, ademas de
ayudar a construir las habilidades fisicas y psicomotoras que el nifio y el adolescente

necesitan en esa etapa de su vida” (p. 117).
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4.4 El uso del videojuego en la ensefianza de lenguas extranjeras como recurso
motivador

Se parte de la motivacion como un “incentivo, necesidad o deseo que el alumno siente
de aprender y alcanzar un nivel elevado en la lengua meta”, concepto en el que intervienen
cuatro componentes: fijarse un objetivo, el deseo de alcanzarlo, actitudes favorables hacia
una actividad particular y esfuerzo. Se trata de un concepto, en el que las variables
psicosociales, la motivacion y la actitud hacia el aprendizaje son mucho mas decisivas que
otros factores como la inteligencia, ya que las primeras son mas susceptibles de

modificacion (Lujan, 1999).

Por consiguiente, motivar es estimular el deseo de aprender y, al mismo tiempo,
aumentar la autoestima del alumno, haciéndole ver que es capaz de emprender una
determinada tarea. Una buena forma de motivar es haciendo uso de lo que sabe, de modo
que su aprendizaje se encuentre dentro de su zona de desarrollo proximo. EI empleo de un
material auténtico es un incentivo inmejorable. Frente a este particular, (Solifio, 2008)
indica que esto se consigue llevando a los centros educativos las mismas herramientas que
se emplean en el mundo laboral (internet, correo, bases de datos, procesadores de textos,

chats, etc).

En el campo de la investigacién, dentro del marco de la motivacién, se han desarrollado,
en las Gltimas décadas, diversas teorias que se ocupan de como surge y cdmo se mantiene la
motivacidn, asi como se intenta dar explicacion a los diferentes estados motivacionales de

los invididuos (Maslow et al. 1970).

Del mismo modo, (Gardner & Lambert, 1972) definen la motivacion en torno a las

lenguas extranjeras como la funcion de las actitudes frente a los hablantes del idioma de
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Ilegada, frente a su pais y frente a la propia lengua de llegada. Segun esta concepcion, el
alumno posee una motivacion integrativa cuando desea adquirir una lengua extranjera por
interés hacia la cultura en la que dicha lengua se enmarca y con respecto a la cual posee de
entrada una actitud positiva, y, posiblemente, también la aprende con la intencion de llegar
a ser un miembro de ese grupo de hablantes. Por otra parte, su motivacion es instrumental
cuando la adquisicion de una lengua extranjera obedece a algun aspecto utilitario, es decir,
cuando considera que es importante estudiarla, por ejemplo, para mejorar sus oportunidades

laborales.

4.5 Las técnicas de gamificacion como estrategia pedagogica.

La gamificacion en un anglicismo, que proviene del inglés “gamification”, y que tiene
que ver con la aplicacion de conceptos que encontramos habitualmente en los videojuegos,

u otro tipo de actividades ludicas.

La empresa Bunchball ha sido la primera en ofrecer una definicién consistente de la
gamificacion. En su estudio gamification 101, la definen como la integracion de dindmicas
de juegos en una web, servicio, comunidad, contenido o campafia para aumentar la
participacion de los usuarios, al conseguir que la aplicacion sea mas divertida, motivadora y
en definitiva, “enganche mas”. Uno de los aspectos mas curiosos de la gamificacion es que
no todos los juegos estan realmente “gamificados” y, en consecuencia, no todas las
aplicaciones que utilizan técnicas de gamificacion son juegos como tal (Cortizo, et al.

2011).

Si bien la gamificacion ya se esta aplicando con éxito en algunas areas tan diversas

como el marketing, los recursos humanos, la gestion de relaciones con los clientes, o
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incluso en la formacion de altos directivos, apenas se han planteado experiencias de
trasladar lo positivo de las mecénicas de juego a la educacion. Algunas de las pocas
experiencias de gamificacion en educacion se pueden encontrar en las contribuciones de
(Smith, 2011), (Lee & Hammer, 2011). Sin embargo, existe un creciente interés de la
comunidad cientifica en la aplicacion de la gamificacion a diversas areas de conocimiento,
por lo que muchas de las experiencias existentes pueden tratar de ser exportadas al campo

de la educacion.

La gamificacion se estructura sobre las mecanicas, las dindmicas y los componentes de
juego, tres conceptos intimamente relacionados que a menudo se utilizan de forma

intercambiable. Sin embargo, conviene distinguirlos:
4.5.1 Mecénicas de juego

Las mecanicas de juego buscan incrementar la motivacion y el compromiso de los
jugadores mediante la consecucion de objetivos y con la finalidad de obtener
reconocimiento por parte de la comunidad. Esta mecanica se compone de herramientas,
técnicas y programas que se utilizan de forma complementaria para lograr alcanzar los

objetivos propuestos de una manera precisa y completa (Cortizo, et al. 2011).
Segun Cortizo, algunas de las principales mecanicas de juego son:

. Puntos: la puntuacion puede ser utilizada para recompensar a los usuarios por sus
diferentes comportamientos u objetivos conseguidos en una aplicacion, indicadores
de status, desbloqueo de acceso a nuevos contenidos o invertidos para obtener

bienes y regalos.
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Niveles: umbrales que se cumplen acumulando puntos. Permiten subir de
nivel basandose en la participacion, subir de status, o0 acceder a un nuevo
contenido de la aplicacion.

Premios: acreditacion fisica o virtual que se ha alcanzado en un objetivo.
Los premios pueden clasificarse en trofeos, medallas o logros que suelen
ser visibles para otros usuarios con el fin de obtener reconocimiento y
alimentar la motivacién del resto de jugadores.

Bienes virtuales: articulos virtuales para expresar la individualidad. Los
usuarios obtienen bienes virtuales como la indumentaria propia, armas o
accesorios para crearse una identidad de ellos mismos en el ambiente
virtual, lo que ayuda a fomentar la creatividad y la motivacion por
mostrar lo que han conseguido.

Clasificaciones: asignar posiciones en comparacion al resto de
jugadores. Esta mecéanica proporciona deseo de aspiracion, fama y que el
nombre del usuario aparezca resaltado por encima de otros.

Desafios: competicion entre la comunidad o diversos rivales. Es una
mecéanica perfecta para conseguir que los juegos de multijugador
adquieran un estatus de jugador Unico, asi como otras experiencias de
usuario unico.

Misiones o retos: afrontar un desafio completo. Los retos y misiones que
plantea un juego intentan hacer sentir al usuario que el juego tiene una

finalidad, una meta.



47

° Regalos: ofrecer bienes gratuitos. El ofrecimiento de regalos puede ser
un fuerte componente motivador si se dispone de una comunidad donde

la gente desea fomentar y fortalecer las relaciones humanas.

4.5.2 Dindmicas de juego

Las dindmicas de juego son aquellas necesidades e inquietudes humanas que motivan a las
personas. Para alcanzarlas se realizan distintas mecanicas de juego. Las personas tienen
deseos y necesidades fundamentales: deseo de recompensa, de estatus, de logro, de
expresion, de competicion y de altruismo, entre otros. Por lo tanto, las dinamicas de juego

son tan diversas como las necesidades que tiene el ser humano (Cortizo, et al. 2011):

Recompensa: conseguir un beneficio a cambio de una accion. Mediante la

gamificacion, el mecanismo principal de recompensa se basa en ganar puntos o su

equivalente.

e Estatus: adquisicion de posicionamiento, prestigio y reconocimiento. EI aumento
de niveles es uno de los principales motivadores para alcanzar el reconocimiento.

e Logro: superacion de las misiones satisfactoriamente. Aquellos motivados por los
logros tienden a buscar retos y establecerse metas de dificultad considerable (pero
alcanzable).

e Expresion (o auto-expresion): creacion de identidad propia y diferenciacion. Para

los jugadores, el uso de bienes virtuales es una forma comun de crear su propia

identidad, tanto si la han ganado mediante recompensas, recibido como regalos o

comprado directamente con divisa real.
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e Competicion: la comparacion con el rival fomenta el rendimiento. Est4 demostrado
que pueden obtenerse mayores niveles de rendimiento cuando se establece un
ambiente competitivo en el que el ganador serd recompensado.

e Altruismo: regalar y ayudar une a los individuos y comunidades. Realizar un
pequefio sacrificio o labor por el beneficio de otros es una dindmica del juego que

puede atraer y motivar a muchos jugadores.

4.5.3 Componentes del juego

Los componentes del juego pueden ser definidas como instancias especificas de las
dindmicas y mecéanicas de juego de acuerdo con (Werbach & Hunter, 2012). En este
sentido, son maneras concretas de realizar aquello que las dindmicas y mecanicas de juego
pretenden. Por otro lado, (Hagglund, 2012) define el término como los blogues de

construccién que pueden ser aplicados y combinados con el fin de gamificar un sistema.

Tal y como sucede con las dinamicas y mecanicas, los componentes del juego suelen ser

confundidos y mezclados con las dindmicas.
K. Werbach y D. Hunter mencionan los componentes de juego mas relevantes:

e Logros: representaciones de objetivos logrados.

e Avatares: representaciones visuales del usuario involucrado en el sistema
gamificado.

¢ Insignias (y trofeos): representaciones visuales de los logros.

e Luchas con el jefe: retos de complejidad elevada al final de un nivel.
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Colecciones: conjunto de elementos o de badges para acumular.

Combate: una batalla virtual, generalmente de duracién corta.

Desbloqueo de contenidos: ciertos aspectos disponibles cuando los usuarios
alcanzan un objetivo determinado.

Regalos: oportunidades para compartir recursos con otros.

Leaderboards: tablas de clasificacion. Muestra visual de la progresion y logros de
los usuarios. El propdsito es sacar a la luz la aspiracion de fama, y dar visibilidad a
los usuarios més exitosos del sistema gamificado (Hagglund, 2012).

Niveles: pasos definidos en la progresion del usuario. El esfuerzo para pasar de un
nivel a otro no debe ser similar o lineal. Se debe asegurar que la recompensa al
esfuerzo y el esfuerzo incrementa con el nivel de destreza (Hagglund, 2012).
Puntos: representacion numérica de la progresion. Estos puntos pueden ser usados
para adquirir bienes, desbloquear contenidos o Uinicamente como una simple
motivacion sin mayor motivo (Hagglund, 2012).

Conquistas: retos predefinidos con objetivos y recompensas.

Social Graphs: representacion de los jugadores de la red social del sistema
gamificado.

Equipos: grupos de usuarios trabajando conjuntamente en un objetivo comdn
(Werbach & Hunter, 2012) como parte de una colaboracion por parte de la
comunidad (Hagglund, 2012).

Virtual Goods: activos que tiene un valor real o percibido (Werbach & Hunter,
2012). La recoleccion de elementos virtuales solo por diversion suele funcionar,

pero ayuda que exista un momento donde poder convertirlos
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Como se ha comentado, estos son algunos componentes de juego que pueden considerarse
como relevantes. De todos estos, los mas utilizados en los sistemas gamificados son los
puntos, las insignias (badges) y las tablas de clasificacion (leaderboards) (Werbach &
Hunter, 2012). Del mismo modo que las mecénicas estan relacionadas con las dindmicas,
los componentes del juego estan vinculadas elementos de niveles superiores (ya sean

mecénicas o dinamicas).

4.6 Tipos de jugadores

Teniendo en cuenta que las mecanicas y dinamicas sirven para adaptar el juego a un
contexto, cualquier mecanismo no es suficiente para atraer a todo el mundo. Es necesario
motivar a gente diferente por cosas diferentes y de diferentes formas. Tal y como lo sefiala
P. Hagglund, las dindmicas de juego que funcionan bien para unos, puede que funcionen de

manera pobre para otros.

En ese aspecto, Richard Bartle (1996) propuso una generalizacion de las cuatro
personalidades presentes en el juego y a las que debian adaptarse las dinamicas de juego.
Dichas personalidades son Triunfador (achiever), Explorador (explorer), Socializador
(socializer) y Asesino (killer) y deben ser tenidas en cuenta la hora de disefiar un sistema

gamificado.

e Achiever: centrados en alcanzar un estado y en lograr objetivos predefinidos de
manera rapida y completa R. (Bartle, 1996). Suelen preferir enfrentarse a retos y
acumular logros, puntos y elementos que les permita medir el éxito en el juego.

e Explorer: centrados en explorar nuevas vias y en descubrir lo desconocido (Bartle,
1996). Aquellos juegos con pocas restricciones y que les permita un amplio abanico

de movimientos suelen ser atractivos para este tipo de jugadores.
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e Socializer: centrados en interactuar y en socializarse. Estan orgullosos de sus
amistades, contactos e influencia (Bartle, 1996).
¢ Killer: centrados en la competicién con otros jugadores con el objetivo de intentar

demostrar su superioridad (Bartle, 1996).

4.5.1 Los videojuegos y las necesidades de cada tipo de jugador

(Bartle, 1996) plantea un ejemplo mediante el cual se ilustra mejor la manera en la que es
posible atraer una poblacion hacia los videojuegos. En ese sentido, el autor plantea un
servicio de blogs en linea que decide gamificar su sistema al permitir que los usuarios
compitan entre ellos. Asi, cuando alguien lee un blog determinado varias veces, la
puntuacion del autor va aumentando; y ésta, a su vez, determinara en qué posicion quedara
el autor de cada blog. Sin embargo, éste método aplica en gran medida a los tipos de

jugador Killer y Achiever.

Por otro lado, es muy importante tener en cuenta el tipo de usuarios que el servicio
requiere y para qué tipo de jugadores se disefia. Segun Bartle, un servicio de blogs tiene
todo tipo de jugadores, por lo tanto, ademas de la competencia, se pueden afadir las

siguientes caracteristicas:

e Insertar niveles. Por cada 50 nuevas publicaciones el usuario puede subir de nivel
(aplica para el grupo de jugadores Achievers)

e Determinar un puntaje por cada comentario que se publique en el blog. (aplica para
el grupo de jugadores Socializers)

e Determinar un puntaje para los usuarios cada vez que lean una publicacion. (aplica

para el grupo de jugadores Explorer y Socializers)
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A partir de la implementacion de dindmicas y mecénicas de juego, tal y como se ve en el
ejemplo anterior, los jugadores —independientemente del tipo- tendran al menos una razén
para sentirse motivados. Sin embargo, no cabe duda de que es dificil, pero no imposible.
Anélogamente, incorporar estos elementos genera el gusto por una mayor cantidad de
categorias por lo que la posibilidad de atraccion por parte de los jugadores pueden

aumentar.

Ahora bien, existe una teoria en la que se plantea que a todas las personas les gustan los
videojuegos. Esta teoria es soportada por una investigacion en psicologia realizada por
Abraham H. Maslow (Huitt, Maslow's hierarchy of needs, 2007), en la que se propone que
todos son jugadores. Sin embargo, en lo que se refiere a juegos, no tiene que ver netamente
con computadores, pues pueden ser también retos mentales como un crucigrama o un reto
fisico, como jugar golf. Por supuesto, no se puede decir que hay un juego que le guste a
todo el mundo, pero si existen diversas opciones que se acoplan perfectamente a las

necesidades de cada jugador potencial.

4.6 Modos de juego

(Burke & Gartner, 2011) proponen que el modo de juego determina el esquema base de un

sistema gamificado. En este sentido, los autores plantean dos tipos de juegos:

1. Los juegos dirigidos: En este tipo de juegos el usuario desarrolla una serie de

acciones encuadradas dentro de una ruta preestablecida por el disefiador del sistema.
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Dicha ruta puede emplear las mecanicas de juego con el objetivo de generar unos

retos acordes al nivel de destreza del usuario de manera constante.

Asi, la idea es guiar al usuario mediante la aplicacion correcta de las mecanicas y

los componentes de juego de tal forma que el usuario ingrese al estado Flow (Teoria

de Flujos) donde su nivel de rendimiento y concentracién es éptimo.

2. Los juegos emergentes: Son el tipo de juegos en donde no existe una ruta

predefinida, ni acciones a realizar. En este tipo de juegos solo se establece el marco

desde un principio, aportando informacidn al usuario sobre los objetivos, las reglas,

herramientas de las que dispone y los actores involucrados dentro del juego. De

acuerdo con la consultora Gartner se predijo que en 2007 mas del 25% de la

gamificacion seria realizada de esta forma (Burke & Gartner, 2011).

Figura 3 Modos de juego

Tipo de juego

Explicacion

Aplicacion

Competicion

Juegos
competitivos

Orientados a gestionar el rendimiento via
competencia y compromiso. Se trata de desplegar
el deseo de competir y de compararse con otros

Oportunidad

Juegos en los que
interviene el azar

Deben ser aplicados s6lo en escenarios donde la
oportunidad sea relevante

Simulacion

Juegos que simulan
o imitan elementos
del mundo real

Permiten simular ciertas situaciones y
contingencias, y entrenar y evaluar la habilidad
de responder a esas simulaciones de una
situacion real
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Interrumpiendo las tipicas percepciones y

- _Juegos que reemplazandolas por inestabilidad y entendiendo
Veértigo introducen ] L : o
. . cémo volver a la estabilidad mientras disminuye
inestabilidad

el impacto de un periodo de inestabilidad.

Fuente: (R. Caillois y M. Barash, 2011). Adaptado por el autor

4.7 Reglas

La Gamificacion introduce una serie de reglas que restringen el calendario y el modo de
juego. A la hora de crear las reglas y de gamificar hay que tener en cuenta un factor
fundamental: las trampas. ¢Puede ser que la presion por ganar incentive las trampas? Si es
que si, ¢merece el permitir cierto nivel de trampas si esto contribuye finalmente al logro de
los resultados esperados? A veces puede merecer la pena si potencia la innovacion

(Mittelmark, 2012).

4.8 ;Cémo y cuando gamificar?

4.8.1 ; Como gamificar?

Existen multitud de propuestas de procesos y factores a tener en cuenta a la hora de
implantar la Gamificacion. Muchas de estas propuestas estan planteadas por consultoras
internacionalmente reconocidas como PricewaterhouseCoopers, (Mittelmark, 2012),
Deloitte y Gartner (Burke & Gartner, 2011) y PricewaterhouseCoopers (PwC) quienes
hacen un énfasis en entender el comportamiento de la gente implicada en la tarea y, de esta
forma, analizan en qué parte del proceso se implican y comprometen si el juego es
implementado. Por otro lado, PwC sefiala que es necesario desafiarse a uno mismo
probando si el juego planteado supone un reto de verdad, a partir de la evaluacion constante

de las mecénicas de juego. Finalmente, es importante implementar mecanismos para que
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los jugadores puedan dar un feedback, asi como asegurar que la recompensa al esfuerzo sea

deseable.

Por su parte, Deloitte establece una serie de pautas que deben ser tenidas en cuenta a la

hora de gamificar un sistema. Dichas pautas conforman un punto de partida en todo proceso

gamificador:

Elegir un objetivo. Se deben establecer objetivos simples y claros que estén bien
adaptados para la Gamificacion. No todos los escenarios disponen de las
condiciones necesarias para que un comportamiento pueda ser influido. Por
ejemplo, las tareas que son excesivamente complejas son muy dificiles de
gamificar, mientras que las tareas demasiado triviales no conseguiran atraer lo
suficiente a los usuarios.

Conocer a la audiencia. No todos los individuos reaccionaran del mismo modo.
Diferentes tipos de personalidades tienen diferentes motivaciones. Cabe recordar en
este punto los tipos de personalidades definidas por (Bartle, 1996). Se deben
analizar las mecéanicas a utilizar y establecer un equilibrio entre las necesidades de
la comunidad y los resultados deseados.

Incidir en entornos sociales. Los usuarios de medios sociales y aplicaciones
moviles han sido los primeros en adoptar técnicas de Gamificacion. Aquellos
negocios que estén repensando sus procesos para beneficiarse de las dindmicas
sociales y de movilidad pueden encontrar numerosas oportunidades en la
Gamificacion. De la estrategia a la creatividad, pasando de la experiencia de usuario
a ingenieria, se debe tener en cuenta el potencial de las mecanicas de juego para

mejorar la participacién y el rendimiento.
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Gartner, a diferencia de Deloitte o de PwC, no establece s6lo unas pautas o factores a
tener en cuenta, sino que plantea un proceso de gamificacion ciclico centrado en el usuario.

Por lo tanto, el proceso definido por Gartner es el siguiente:

1. Objetivos de negocio y métricas: se establecen los objetivos de negocio que se
pretenden alcanzar con el sistema gamificado y las métricas para poder analizar el

comportamiento de los usuarios.

2. PUblico objetivo: se determina el publico objetivo para poder conocer sus

motivaciones.

3. Objetivos de los jugadores: se deben establecer los objetivos de los usuarios
implicados en el sistema gamificado. Es necesario alinear los objetivos del negocio con

los de los jugadores para poder lograr una Gamificacion sostenible.

4. Engagement model: se define el modelo que permitira incrementar la participacion y
rol de los usuarios del sistema. En este modelo se especifican las caracteristicas
generales del juego. Se definira si el juego es mas colaborativo que competitivo, el
equilibrio entre las motivaciones intrinsecas y las extrinsecas, el grado de aleatoriedad
que se introduce en el juego, el modo de juego (dirigido 0 emergente) y la duracién del

mismo.

5. Ruta del jugador: una vez se ha definido el modo de juego como dirigido o
emergente, se establece cual sera la ruta que debera seguir el jugador. Se tratara de

equilibrar el nivel de los retos con el nivel de destreza del usuario.

6. Game economy: la economia del juego de Gartner corresponde con la definicion de

todas las mecanicas de juego empleadas para alcanzar una serie de objetivos
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motivacionales, que ellos resumen en cuatro, tales como autoestima, diversion,
socializacion y recopilacion de recursos y logros. Gartner no sigue la division entre
mecénicas y componentes de juego, sino que unifica conceptualmente todo en las

mecénicas de juego.

7. Jugar, probar e iterar: la participacion en el sistema gamificado debe estar presidida

por un refinamiento continuo iterativo.

Por Gltimo, otros autores como Kevin Werbach, proponen un framework personalizado
para el desarrollo de sistemas gamificados. Segun su propuesta, la Gamificacion debe ser

implementada en 6 pasos:

1. Definicion de objetivos de negocio: se deben establecer los objetivos concretos
del sistema a gamificar. Para ello, proponen crear una lista de objetivos potenciales
y ordenarlos por orden de prioridad, de los mas a los menos significativos.
Posteriormente eliminar las mecanicas de juego que puedan aparecer en los
objetivos ya que no seran objetivos finales, y, finalmente, justificar cada uno de los

objetivos, indicando los beneficios que aportaran

2. Definicion de comportamientos objetivos: una vez que se sabe por qué se
gamifica, hay que centrarse en qué se busca que los usuarios hagan y cuales seran
las métricas que recojan los resultados. Los comportamientos que se especifiquen

deberian dirigir hacia los objetivos previamente definidos.

3. Descripcion de los tipos de jugadores: se trata de describir los jugadores, las
relaciones que se tienen con ellos y qué les motiva (tanto la intrinsecas como las

extrinsecas). También conviene analizar qué les desmotiva. Se propone realizar una
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segmentacion de los grupos de usuarios para poder analizar en qué grado afecta el

sistema a un grupo de usuarios u otro.

4. Creacion de ciclos de la actividad: EIl concepto de ciclos de actividad hace
referencia a acciones que generan algun tipo de actividad, que a su vez generan
otras acciones de los usuarios, y asi sucesivamente. Existen dos tipos de ciclos de
actividad a desarrollar: los bucles de participacion (engagement loops) y los saltos
progresivos (progression stairs). Los bucles de participacion es el ciclo basico en
cualquier proceso gamificado y refleja la accion consistente en acciones de los
usuarios generadas por una determinada motivacion. Estas acciones se traducen en
un feedback que se convierte de nuevo en motivacion para el usuario para realizar
mas acciones. Por su parte, los saltos progresivos reflejan la realidad de que el juego
se modifica a la vez que el usuario se desenvuelve por él. Este cambio se suele

materializar en un incremento de la dificultad de los retos.

5. Introducir la diversion: en todo momento debe asegurarse que el juego
propuesto es divertido, y que los usuarios decidirian participar aun cuando no
existieran motivaciones extrinsecas. El tipo de diversién vendra establecido por el

tipo de contexto.

6. Implementar las herramientas adecuadas: se deben implementar las
correspondientes mecanicas y componentes del juego dentro el sistema gamificado

con la tecnologia que corresponda.
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4.8.2 ¢ Cuando gamificar?

A. Mittelmark establece que cuando se va a gamificar un proceso, producto o servicio se
deben revisar factores como la motivacion, las actividades propuestas, la estructura y los

conflictos potenciales.

En cuanto a la motivacion, es imperativo resolver si los usuarios estan lo
suficientemente motivados en el entorno gamificado, y como esto contribuye a un aumento

significativo de la motivacion y el compromiso a la mejora de la actividad.

Respecto a las actividades propuestas por el sistema gamificado, K. Werbach y D.
Hunter proponen un analisis para saber si la tarea es lo suficientemente atractiva e
interesante para el usuario. De ser atractiva, puede llegar a convertirse en algo mas

importante que el objetivo final.

Otro aspecto importante que debe ser tenido en cuenta tiene que ver con la estructura del
entorno a gamificar, ya que muchas veces puede impedir las innovaciones y la introduccién

de gamificacion.

En ese orden de ideas, (Burke & Gartner, 2011) indican que la clave de una
gamificacion sostenible esta en evitar conflictos potenciales que puedan surgir entre las
partes involucradas. Por lo tanto, es importante analizar si los objetivos de la institucion se

encuentran alineados con los objetivos de los usuarios.

4.9 Fundamentos psicoldgicos de la gamificacion
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El fin de la gamificacion es el de modificar y dirigir el comportamiento de los usuarios
hacia unos objetivos determinados. Sin embargo, es muy importante determinar cual es la

causa gue genera una motivacion en los usuarios para realizar una tarea especifica.

Segun (Herranz & Colombo-Palacios, 2012), la gamificacion amplifica el deseo de
compromiso Yy atraccion con base en una serie de propensiones conductuales y psicologicas
existentes en el ser humano. En ese caso, el objetivo de la gamificacion no se centra
Unicamente en generar compromiso o atraer al usuario, sino en potenciar el alcance de unos

objetivos.

En ese orden de ideas, la gamificacion y sus implicaciones en el comportamiento de los

usuarios quedan reflejadas en tres modelos psicoldgicos:

4.9.1 Modelo de fogg (behavior model)

El modelo de comportamiento de (Fogg, 2009) habla de diversos factores que son
necesarios para lograr que una accién o comportamiento se pueda llevar a cabo dentro del

marco de los juegos. En ese sentido, el autor propone tres factores:

1. Motivacion (motivation): en esta etapa el usuario debe sentirse motivado a
realizar una conducta. De acuerdo con la jerarquia de las necesidades de
maslow (Maslow, 1943) se puede describir la motivacién humana. En
consecuencia, Fogg distingue tres tipos de motivadores principales:

= Motivador 1: el dolor y el placer. Son la respuesta innata de los
seres humanos a las emociones. No requieren ningun pensamiento

real o anticipacion.
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= Motivador 2: el miedo y la esperanza. Estos son motivadores
asociados con la anticipacién de un resultado.

= Motivador 3: la aceptacion social y el rechazo. Se relacionan con el
comportamiento humano en un entorno social. La conformidad con
las normas y el miedo al rechazo por hacer lo contrario.

2. Habilidad (ability): el usuario debe disponer de la habilidad o recursos
necesarios para llevar a cabo una conducta determinada. Ahora bien, muchas
veces el concepto de habilidad se encuentra directamente relacionado con la
destreza. Sin embargo, en el modelo de comportamiento de Fogg esta habilidad
tiene que ver con tiempo, atencion, discapacidad mental, o cualquier otro
recurso que el usuario necesite para completar una tarea.

En caso de que el usuario no disponga de estos recursos, no contara con una
habilidad lo suficientemente desarrollada para llevar a cabo una tarea; es decir
que sin una habilidad no importa cuanta motivacion exista o qué tan importante

sea la actividad a realizar.

Es en este punto en donde un sistema gamificado puede potenciar esta habilidad
de multiples formas. Una de ellas es mediante el incremento de la habilidad real
0 percibida por parte del usuario mediante una bateria de pruebas o un
entrenamiento previo a la realizacion de la tarea. Otra opcion es hacer de la tarea
algo un poco més sencilla con el fin de que el usuario requiera una habilidad

menos para poder llevarla a cabo.

3. Disparador (trigger): con el fin de poder llevar a cabo una tarea, es necesario

contar con un ambiente o situacion apropiada para su ejecucion y asi mismo, el



62

usuario debe ser empujado a realizarla mediante pistas, sefiales y llamadas a la
accion. En consecuencia, lo més importante en esta etapa es que el disparador
utilizado se lance en el momento propicio para lograr incentivar la ejecucion de

la tarea y evitar efectos negativos.

Figura 4 Representacion del modelo de Fogg.

alta
Disparador
flene dxito agul
Motivacidn
Umibral Activacidn
Disparador
Saalla aqui
Dbaja
baja Hahilidad alta

Fuente: (Fogg, 2009)

En conclusidn, y de acuerdo con lo que Fogg plantea en este modelo, para que un
comportamiento pueda llevarse a cabo es necesaria la accion conjunta de los tres factores
mencionados de forma simultanea. Si uno de los tres factores falla, la accidén no se puede
ejecutar de manera efectiva. Fogg argumenta que tanto la motivacion como la habilidad
deben darse con la suficiente intensidad para que sobrepase lo que el autor denomina como
el umbral de activacion (activation threshold). De sobrepasar este umbral mediante el
disparador adecuado en el momento preciso, la tarea o conducta por parte del usuario puede

llevarse a cabo.

4.9.2 Teoria de la autodeterminacion
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(Mittelmark, 2012) propone que, dentro de cada contexto, existe un comportamiento
especifico. Sin embargo, es necesario entender que es lo que motiva a los participantes a
realizar una actividad determinada. En este sentido, para lograr llegar a una respuesta, es
necesaria la discusion de ciertos puntos que tienen que ver con las motivaciones extrinsecas

e intrinsecas.

Cuando se habla de motivaciones extrinsecas es necesario tener cuidado con el uso
intensivo de estas (dinero y recompensas materiales, por ejemplo), ya que la motivacién
intrinseca de la realizacion de la tarea puede ser anulada, y no se podra volver a recuperar.
Segun (Tang & Hall, 1995), a este fendmeno de desplazamiento de motivaciones
intrinsecas por extrinsecas se le conoce como efecto de sobre justificacion. Es alli donde el
objetivo no tiene que ver con eliminar las motivaciones extrinsecas, por el contrario, se
trata de combinar ambos tipos de motivaciones de tal forma que las motivaciones
extrinsecas se usen Unica y exclusivamente para satisfacer necesidades intrinsecas

(Hagglund, 2012).

A partir de lo anterior, la teoria de la autodeterminacion juega un papel muy importante.
Por esta razén, (Ryan, et al. 1997) deciden plantear unas necesidades basicas sin las cuales
no se puede generar una Gamificacion eficaz:

1. Necesidad de relacionarse: necesidad que tiene el ser humano de conectarse con

otros seres humanos y sentirse socialmente aceptados. Es necesario mostrar los
logros a personas relevantes con el mismo interés. Si ese logro no se puede

compartir, se vuelve algo poco especial.
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2. Necesidad de ser competente: Necesidad universal humana de ejercitar las
habilidades y mejorar.
3. Necesidad de autonomia: Necesidad de las personas de tomar sus propias

decisiones.

Figura 5 Necesidades de la autodeterminacion

Autodeterminacion

Fuente: (Ryan, et al., 1997)

4.9.3 Teoria de Flow

La teoria de Flow planteada por (Csikszentmihalyi, 1997) define cual es el estado 6ptimo
para llevar a cabo una actividad de manera exitosa. Durante este estado, el participante se
encuentra completamente inmerso en la actividad que esta realizando. A esta etapa se le
conoce como Flow (flujo).

Es necesario disefiar un sistema gamificado que le permite al usuario alcanzar el estado

Flow de una manera facil y sencilla mientras realice una tarea. Para lograrlo, debe haber
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una correspondencia entre el nivel de los retos y el nivel de destreza del usuario. Un
ejemplo puede ser intentar conducir al usuario al estado Flow mediante retos, sorpresas o

variaciones, si este se encuentra en un estado de aburrimiento.

Figura 6 Matriz de la teoria de Flow

high

Challenge level

IUN‘

low Skill level high

Fuente: (Csikszentmihalyi, 1997)

5. Descripcion del desarrollo tecnologico (Dracolingual)

Dracolingual es un videojuego educativo creado con el fin de reforzar los procesos de
ensefianza-aprendizaje del inglés como segunda lengua. Mediante una interfaz sencilla pero
Ilamativa, los usuarios pueden explorar los dos mundos que componen el juego y mejorar
su nivel inglés simultaneamente, a medida que vayan completando los diferentes ejercicios

propuestos, los cuales van intensificando su nivel de dificultad de manera gradual. Por otro
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lado, los participantes pueden conseguir puntajes y premios, que luego se acumulan y
aparecen en un perfil pablico junto con el mundo en el que se encuentran, para asi poder
compararlo con la informacion de los demés usuarios en la plataforma. Es importante
aclarar que, para efectos de investigacion, el disefio de Dracolingual parte de dos interfaces
diferentes: una incluye diversas dinamicas y mecanicas de juego y la otra carece de estos
componentes, con el fin de comprobar la hip6tesis de investigacion. Sin embargo, el nivel

de dificultad como el tipo de ejercicios no se afecta en ninguna de las dos versiones.

La resolucion de cada uno de los retos propuestos dentro de cada mundo cuenta con un
tiempo limite de 60 segundos durante los cuales el usuario debe completar la mayoria de
ejercicios posibles. Cada uno de los ejercicios y mundos contienen tematicas diferentes de
nivel Al y A2 atendiendo a los lineamientos de contenido de acuerdo con el Marco Comdn

Europeo para el Aprendizaje de Lenguas (Espafiol, 2002).

Dracolingual cuenta con un tutor inteligente llamado Draco, un perro encargado de guiar
a los estudiantes durante todo el proceso dentro del juego. En ese sentido, el papel de Draco
es el de ayudar a que los estudiantes aprendan y, mas concretamente, favorece a los
usuarios en cuanto a la posibilidad de pensar por si mismos y sentirse motivados por

aprender una segunda lengua.

5.1 Dominio de conocimiento
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Fuente: Autores

5.2 Modelo pedagdgico

5.2.1 Contextualizacion

Marco com(in europeo

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas: aprendizaje, ensefianza y

evaluacion (MCER, o CEFR en inglés), es un estandar europeo utilizado en varios paises

con el fin de medir el nivel de comprension y expresion oral y escrita en una determinada

lengua (Espariol, 2002).



68

En ese sentido, dicho marco de referencia permite generar una base para la elaboracién
de programas de lenguas, orientaciones curriculares, exdmenes, manuales, entre otros.
Teniendo en cuenta lo anterior, este estandar se convierte en una herramienta bastante til a
la hora de describir de manera detallada y puntual lo que los estudiantes de lenguas deben
aprender para lograr un dominio del idioma que les permita comunicarse, entender y

desenvolverse en un contexto real de manera eficaz.

Asi mismo, el Marco de Referencia posibilita comprobar el progreso de los estudiantes

en cada fase del aprendizaje y a lo largo de su vida.

El esquema propuesto con el fin de clasificar al aprendiz de acuerdo con su nivel de

dominio es el siguiente:

Figura 8 Some Possible Lines of Development of an Overall Structure for a European Unit Credit Scheme for Foreign
Language Learning by Adults, Consejo de Europa

A g (4
I zuario bisico i zuario independienis i zuario compelents
A1 A B1 B2 1 c2
{Arceso) iPlataforme) Umbrzl) iAvanzado) {Dominio operativo iMasstila)
eficaz)

Fuente: (Trim. J.L.M, 1978)

Niveles comunes de referencia
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Cada una de las clasificaciones se presenta para fines diferentes con habilidades y destrezas

que van de acuerdo con el nivel de dominio del aprendiz:
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Figura 9 Niveles comunes de referencia: escala global

C2

Comprende con facilidad practicamente todo lo que oye o lee. Puede resumir
informacidn de diferentes fuentes escritas y habladas, reconstruyendo hechos y
argumentos de forma coherente. Puede expresarse de manera espontanea, fluida y
precisa, distinguiendo pequefios matices de significado incluso en temas muy complejos.

C1

USUARIO COMPETENTE

Comprende una amplia serie de textos mas largos y complejos, reconociendo su sentido
implicito. Se expresa con fluidez y espontaneidad sin tener que realizar una bisqueda
pormenorizada de expresiones. Utiliza la lengua con flexibilidad y eficacia para fines
sociales, académicos o profesionales. Puede producir textos claros, bien estructurados y
detallados sobre temas complejos mostrando un uso controlado de los mecanismos de
organizacion, articulacion y cohesion del texto.

B2

Es capaz de entender las ideas principales de textos complejos que traten de temas tanto
concretos como abstractos, incluso si son de caracter técnico siempre que estén dentro de
su campo de especializacion.

Puede relacionarse con hablantes nativos con un grado suficiente de fluidez y
naturalidad de modo que la comunicacion se realice sin esfuerzo por parte de ninguno de
los interlocutores. Puede producir textos claros y detallados sobre temas diversos asi
como defender un punto de vista sobre temas generales indicando los pros y los contras
de las distintas opciones.

Bl

USUARIO INDEPENDIENTE

Es capaz de comprender los puntos principales de textos claros y en lengua estandar si
tratan sobre cuestiones que le son conocidas, ya sea en situaciones de trabajo, de estudio
o0 de ocio. Sabe desenvolverse en la mayor parte de las situaciones que pueden surgir
durante un viaje por zonas donde se utiliza la lengua. Es capaz de producir textos
sencillos y coherentes sobre temas que le son familiares o en los que tiene un interés
personal. Puede describir experiencias, acontecimientos, deseos y aspiraciones, asi como
justificar brevemente sus opiniones o explicar sus planes.

A2

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con areas de
experiencia que le son especialmente relevantes (informacion basica sobre si mismo y su
familia, compras, lugares de interés, ocupaciones, etc.) Sabe comunicarse a la hora de
llevar a cabo tareas simples y cotidianas que no requieran mas que intercambios
sencillos y directos de informacién sobre cuestiones que le son conocidas o
habituales.Sabe describir en términos sencillos aspectos de su pasado y su entorno asi
como cuestiones relacionadas con sus necesidades inmediatas.

USUARIO BASICO

Al

Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente asi como
frases sencillas destinadas a satisfacer necesidades de tipo inmediato. Puede presentarse
a si mismo y a otros, pedir y dar informacién personal basica sobre su domicilio, sus
pertenencias y las personas que conoce. Puede relacionarse de forma elemental siempre
que su interlocutor hable despacio y con claridad y esté dispuesto a cooperar.

Fuente: (Espafiol, 2002) Adaptado por el autor
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5.2.2 Estrategia pedagobgica

Las capacidades que el videojuego educativo busca desarrollar se presentan a continuacion
(es necesario tener en cuenta que el videojuego cumple el papel de herramienta de apoyo
durante la clase de inglés, la cual se complementa con el acompafiamiento presencial que

brinda del docente):

Figura 10 Habilidades a desarrollar segtin el Marco Comun Europeo de Referencia para el aprendizaje de lengua

. Comprender Escribir
Nivel ., — -
Comprension de lectura Expresion Escrita
Comprendo palabras y nombres Soy capaz de escribir postales cortas y
conocidos y frases muy sencillas, sencillas, por ejemplo para enviar
A1 | PO ejemplo las que hay en letreros, | felicitaciones. Sé rellenar formularios
carteles y catalogos. con datos personales, por ejemplo mi
nombre, mi nacionalidad y mi direccion
en el formulario del registro de un hotel.
Soy capaz de leer textos muy Soy capaz de escribir notas y mensajes
breves y sencillos. Sé encontrar breves y sencillos relativos a mis
informacion especifica y predecible | necesidades inmediatas. Puedo escribir
Ao | €N escritos sencillos y cotidianos cartas personales muy sencillas, por
como anuncios publicitarios, ejemplo agradeciendo algo a alguien.
prospectos, menus y horarios y
comprendo cartas personales breves
y sencillas.

Fuente: (Cervantes, 1997-2015) Adaptado por el autor.

Partiendo del modelo constructivista como pedagogia de ensefianza enfocada a la
consideracion social y socializadora de la educacion, el videojuego se crea bajo el concepto
de que el estudiante es participe de la construccion de su propio conocimiento. En ese
sentido, se entiende que la escuela promueve el desarrollo en la medida en que promueve la

actividad mental constructiva del alumno.

De acuerdo con un estudio realizado por Ericsson ConsumerLab para Latinoamérica
(ConsumerLab, 2014) se buscé conocer la experiencia de usabilidad de los gamers frente a

sus preferencias por el tipo de consolas y videojuegos; y como éstos aportan al desarrollo
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de nuevas capacidades y habilidades en los usuarios. El documento 'El uso educativo de los
videojuegos', explica cdmo algunos de estos contenidos se pueden usar en las aulas de
clases y hacerlas més dinamicas. Por ejemplo, el juego 'Harry Potter y el Céliz de Fuego' el
cual est& basado en las aventuras del libro, fue todo un éxito ya que desde la narracion de la
historia, logro desarrollar una serie de habilidades narrativas entre los alumnos. El objetivo
de esta experiencia era que los nifios de 5° de Primaria aprendieran a escribir historias. Por
lo tanto, con Dracolingual se busca generar una experiencia en la que el estudiante sea
participe y protagonista principal de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje apoyado

por la supervision y acompafiamiento del docente.

A partir de Dracolingual se busca estimular un proceso de aprendizaje significativo
mediado por el uso de las mecéanicas y técnicas de gamificacion. En este sentido y como
bien lo plantea (Werbach K. , 2013), mediante el uso de la gamificacion se puede lograr en
los usuarios un proceso en donde se involucren, motiven, concentren y se esfuercen en la
realizacion de diversas actividades que en contextos cotidianos muchas veces pueden
carecer de atractivo. Lo anterior, se concibe con el fin de lograr que una clase se convierta
en un espacio creativo e innovador apoyado por el uso de herramientas como los

videojuegos.

En ese orden de ideas y, de acuerdo con (Hagglund, 2012): “El objetivo con la
gamificacion es el de conducir un comportamiento especifico y motivar a los usuarios a
partir del sistema gamificado”, por lo cual, se convierte en uno de los objetivos principales
de Dracolingual. Por otro lado, el autor también plantea que la mayoria de personas
acostumbra a jugar alguna clase de juego. El juego de las “escondidas”, ajedrez o incluso el

juego mas reciente para ordenador en el mercado, son algunos de los ejemplos y situaciones


http://www.juntadeandalucia.es/educacion/webportal/descargas/familias-lectoras/flash/coleccion/resources/cariboost_files/cuaderno09.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/educacion/webportal/descargas/familias-lectoras/flash/coleccion/resources/cariboost_files/cuaderno09.pdf
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que se evidencian dia a dia. En consecuencia, el uso de la gamificacion al servicio de la

educacion puede incentivar a los estudiantes cada vez mas a asistir el colegio para aprender.

5.3 Requerimientos

Los usuarios puede acceder a Dracolingual desde cualquier ordenador que cuente con una

red estable de internet y, en el cual se hayan instalado previamente los archivos ejecutables.

5.3.1 Requerimientos funcionales

De acuerdo con lo planteado anteriormente, Dracolingual esta disefiado para ser un
videojuego atractivo y Ilamativo con una poblacion objetivo de nifios entre 10 a 12 afios,
clasificado con un nivel de inglés A2. Sin embargo, dentro del juego se incluyen ejercicios
y dindmicas de nivel A1y A2 con el fin de reforzar el conocimiento previo de los
estudiantes. En ese sentido, lo que se busca, es que a medida que el estudiante avance en su
proceso dentro del juego se refuercen ciertas tematicas y destrezas de una forma divertida y

entretenida.

Teniendo en cuenta el nivel de dominio de inglés que cada estudiante de la Institucion
Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte debe tener, en correspondencia con el grado en el
gue se encuentre, Dracolingual es un juego disefio con miras a reforzar algunos de los

temas y contenidos gramaticales presentes en el plan de estudios de la asignatura.

Para permitir un desarrollo gradual e integrado del idioma, a traves de estos niveles de
desempefio, los estandares basicos de competencias extranjeras en ingleés se agrupan en un
conjunto de grados asi: de Primero a Tercero, de Cuarto a Quinto, de Sexto a Séptimo, de
Octavo a Noveno y de Décimo a Undécimo ,en cada grupo se establece un nivel de

desempefio en donde los estudiantes deben saber y saber hacer en la lengua objetivo
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(inglés) al finalizar el paso por estos grupos, de acuerdo con esto, el Instituto Sikuani debe
agrupar los grados de la siguiente manera: de preescolar a segundo, de tercero a cuarto, de
quinto a sexto, de séptimo a noveno, de décimo a once asignandole a cada grupo los

siguientes niveles y subniveles de desempefio:

Figura 11 Nivel de dominio de inglés por ciclos. Institucién Educativa Sikuani

GRUPOS
DE NIR/AI(E:LEES SUBNIVELES CLASIFICACION
GRADOS
DeC|’m_o a B2 B2.1 Intermedio
Undécimo
Séptimo a B1 B.1 Preintermedio 1
noveno B.2 Preintermedio 2
Sex_to a A2 A2.2 Basico 2
Quinto
Terceroa A2 A2.1 Bésico 1
Cuarto
Segundo a Al.2 L
Al
preescolar All Principiante

Fuente: (Sikuani, 2015).

5.3.2 Componentes del ambiente

Cada uno de los videojuegos implementados (videojuego con técnicas de gamificacion y
videojuego sin técnicas de gamificacidn) estd basado en el uso de estrategias de
gamificacion adaptadas a una serie de ejercicios y actividades en inglés. Es importante
recordar que el uso de las técnicas de gamificacion se implementa solo en uno de los
videojuegos asi:

Mecanicas de juego

Compuestas por:
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Dracopuntos
Dracolingual cuenta con la opcion de los Dracopuntos. Sin embargo, esta caracteristica se
encuentra presente en una de las versiones del juego. Por su parte, en la otra version, el

usuario no recibe ninguna puntacion al acertar una determinada cantidad de ejercicios.

Draco-obsequios
Otra de las mecanicas que contiene Dracolingual, en su version gamificada, es la de los
Draco-obsequios, por lo tanto el estudiante tiene la posibilidad de adquirir una serie de

accesorios o complementos para Draco, durante el juego.

Draco-ranking

La version gamificada de Dracolingual cuenta con la opcion de comparar el avance y los
logros entre todos los jugadores, ubicandolos en una tabla de posiciones. Sin embargo, en la
version no gamificada, esta mecéanica de juego se encuentra deshabilitada, por lo cual, los
jugadores no saben en qué posicion se encuentran en comparacion con los demas.
Dindmicas de juego

Compuestas por:

Recompensa
A medida que el jugador adquiere una cierta cantidad de puntos tiene la posibilidad de
adquirir una serie de accesorios y bonificaciones de tiempo (5 segundos adicionales). Por su

parte, la version no gamificada de Dracolingual, no cuenta con esta dinamica.

Competicion
Tal y como lo planted Robert White en los afios 50, el hecho de tener mas éxitos o mas
fracasos afecta la forma en la que la persona se motiva a hacer cierta actividad. En

consecuencia, White estima que los triunfos y fracasos de cierta manera potencian la
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intencion de competencia y este a su vez se puede ir haciendo mas poderoso o débil de
acuerdo con las experiencias vividas. Por lo tanto, la version gamificada de Dracolingual

también cuenta de esta dindmica de juego, mientras que, la no gamificada, carece de esta.

Reconocimiento
La adquisicion de posicionamiento, prestigio y reconocimiento genera un aumento en los
niveles de motivacion de los jugadores. Sin embargo, esta dindmica no es visible en version

no gamificada de Dracolingual.

Componentes de juego
Compuestos por:

Avatares
Dracolingual, en su version gamificada, cuenta este componente con el fin de que cada
jugador tenga la opcion de identificarse entre si a partir de una imagen de perfil. Sin

embargo, la version no gamificada, no cuenta con este componente.

Colecciones
Tal y como se menciond anteriormente, solo los jugadores de la versién gamificada de

Dracolingual tienen la opcién de coleccionar accesorios o badgets.

Leaderboard

Tal y como lo propone (Hagglund, 2012), las tablas de clasificacion muestran de manera
visual la progresion y logros de los usuarios, pues la intencionalidad tiene que ver con sacar
a la luz la aspiracion de fama y dar visibilidad a los usuarios méas exitosos del sistema
gamificado. Por lo tanto, Gnicamente la version gamificada de Dracolingual cuenta con este

componente.
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Niveles

El esfuerzo para pasar de un nivel a otro no debe ser similar o lineal. Se debe asegurar que
la recompensa al esfuerzo y el esfuerzo incrementa con el nivel de destreza (Hagglund,
2012). Por esta razon, este componente no esta habilitado en la versién no gamificada de

Dracolingual.
5.4 Arquitectura
5.4.1 Aspectos operativos del ambiente

A continuacion, se presenta una tabla en la que se encuentran las temaéticas trabajas, la
cantidad de ejercicios y las competencias a trabajar (es necesario aclarar que los contenidos
y ejercicios propuestos son los mismos tanto para el videojuego con técnicas de

gamificacion como para el videojuego sin estas):



Figura 12 Competencias y contenidos gramaticales Draconlingual
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Dracolingual Tematicas Ejercicios Competencias
Poli Adgquisicion y mejora en el
Mundo : In?[el;uracr)]e;fives 30 manejo de vocabulario en
1 e Modal %erbs correspondencia con los
temas trabajados.
Con técnicas
* $°°_T’ hous, Reconocimiento y dominio
Mundo . erl?s' ;‘; cities 30 de la estructura en tiempos
2 verbales como presente
e Frequency adverbs ol bo To B
and food simple y verbo To Be.
Poli Adquisicion y mejora en el
Mundo ° ro |teness- manejo de vocabulario en
e Interrogatives 30 .
1 correspondencia con los
e Modal verbs 2
temas trabajados.
Sin técnicas
* ?OO_T’ house, Reconocimiento y dominio
Mundo amilies - de la estructura en tiempos
e Jobs and cities 30
2 verbales como presente
e Frequency adverbs ol bo To B
and food simple y verbo To Be.

Fuente: Autoresl

5.4.2 Estrategias de evaluacion y seguimiento

Durante el desarrollo de las actividades antes, durante y después de la interaccion con

Dracolingual, se maneja un sistema de retroalimentacion en el cual, tras la seleccion de una

respuesta por parte del estudiante, se le brinda a este informacion que le permite confirmar

si la opcion escogida es 0 no acertada. En ese sentido, si la respuesta seleccionada es

correcta, se refuerza el conocimiento a partir de un mensaje emergente: “Congratulations”

(Felicitaciones). Por el contrario, si es equivocada, a partir de un sistema de aleatoriedad se

le proporciona al estudiante una serie de nuevos ejercicios (dependiendo del nivel en el que

se encuentre) para que, tras varios intentos, obtenga la respuesta correcta. Por lo tanto,

Dracolingual no propone un sistema de medicion entre lo que esta bien y lo que esta mal,
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ya que, si la respuesta del alumno no es acertada, se brindan opciones para que de alguna
forma logre acertar y mantenga su nivel de motivacion alto, frente al aprendizaje de una
segunda lengua.

La evaluacion, en correspondencia con el nivel de dominio y adquisicion de vocabulario, se

Ileva a cabo a partir de la aplicacion de una prueba final, una vez las sesiones finalicen.

5.5 Modelo tecnologico
5.5.1 Modelo funcional

A continuacion se presenta el modelo funcional docente:

Figura 13 Modelo funcional docente

proceso de
aprendizaje

Plantear nuevos
ejercicios

Evaluar el avance
de los estudiantes

Aplicar test de
diagnostico

J

>0

Docente Dracolingual

Fuente: Autores

A continuacion se presenta el modelo funcional del estudiante:



Figura 14 Modelo funcional estudiante

Identificar
conceptos Reforzar
aprendizaje
Relacionar
categorias
Adquirir
vocabulario
T

Estudiante

Usar conceptos
previos

Fuente: Autores

Presentar test

Usar conceptos
previos

5.5.2 Modelo estatico

Los componentes, tanto del videojuego con técnicas de gamificacion, como el videojuego
sin técnicas de gamificacion, sus atributos, comportamientos y relaciones se representan

mediante un diagrama de clases.

Figura 15 Modelo estatico

Puntaje usuario Logluego
+Puntajeld +Logld
Usnaria +Mundold +Usuaricld
+Usuaricld +U3“I_i°1d +Fechaluega
+MombreCempleto +PuntajeTotal
+Curso
+Genero
+NickName
+Clave
+Correo
+Foto El tosTuego
+Estado Mundo A Elementold
+Aplicapuntaje “Mundald ~Secrionl
+NembrehMundo +Seccidn?
+Descripeion +Seccion3
+Seccitnd Tema
+Secciond +Temald
+Traduccion +NombreTema
+Mundold
- . +Temald
Tipo premio Premio usuario r— +Nivelld
~TipoPremiold *+Premicld . Neatbrelmagen
—T';c;’r?lbreTl oPremio +TipoPremicld *Nivelld —Im.agenSecc@nl
c 'ci.énp | +Usnariold +Nomb.re ) —[m.agenSecc{gn}.
+Cantidad +Descripeidn +ImagenSeccion3
+ImagenSecciond
T Seccidnd
+SeccionCorrecta

Fuente: Autores
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6. Metodologia

6.1 Disefio de la investigacion

Esta investigacion se orienta para su desarrollo en un modelo cuantitativo cuasi
experimental, lo que supone la asignacién aleatoria de un grupo experimental y otro
control, con el fin de aproximarse el maximo posible a una igualacion de las caracteristicas
de los sujetos que conforman los grupos. En un primer momento, se adelanta todo un
proceso diagnostico que supone el analisis del nivel de dominio de inglés de los estudiantes
con quienes se trabajo durante el desarrollo de esta investigacion; luego, a partir de este
analisis se disefian dos videojuegos educativos, el primero apoyado en algunas dindmicas y
mecanicas de gamificacion y el segundo no (el disefio del videojuego en sus dos versiones
se desarrolla a partir de la percepcion de los estudiantes sobre los componentes, que para
ellos, son necesarios dentro de un videojuego. Esto se mide por medio de la aplicacion de

una encuesta disefiada para obtener esta informacion).

Posterior al disefio y el desarrollo del videojuego en sus versiones gamificada y no
gamificada, los grupos gamificado y no gamificado son intervenidos con un nimero
determinado de sesiones. Finalmente, los resultados obtenidos, posterior a la aplicacion de
todos y cada uno de los instrumentos de recoleccion de datos, disefiados en el presente
informe, son evaluados con la ayuda de un programa estadistico, a fin de analizar el nivel
de incidencia que tiene un videojuego educativo apoyado en técnicas de gamificacion y
otro sin técnicas de gamificacion en el proceso de adquisicion de vocabulario y dominio de

los tiempos verbales en inglés.



Segun lo anterior, el proyecto requiere la realizacion de las siguientes actividades:
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e Disefio, aplicacion y andlisis de una encuesta de valoracion que tiene como objetivo

medir el tipo de necesidades de los grupos control y experimental en relacion con
los componentes, mecanicas y dindmicas que, desde el punto de vista de ellos,
deberia tener un videojuego. Por lo tanto, los resultados de esta encuesta serviran
para planear el disefio y desarrollo del ambiente.

Disefio, aplicacion y andlisis de una prueba diagnostica preliminar para evaluar el
nivel de dominio que tienen los estudiantes en torno a vocabulario y tiempos
verbales en inglés.

Disefio del software con y sin el apoyo de algunas técnicas de gamificacion (cabe
anotar que las técnicas de gamificacion a utilizar seran: el uso de la recompensa, el
reconocimiento, la competicion, los puntos, los niveles, las comparativas y
clasificaciones y el otro sin el apoyo de dichas estrategias).

Intervencion del grupo experimental y el grupo control con el videojuego.
Disefio, aplicacion y andlisis de una prueba final con el fin de evaluar el nivel de
dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés posterior a la interaccion de
los estudiantes con Draconlingual en sus versiones gamificada y no gamificada.

Evaluacion y analisis del proceso a partir los resultados obtenidos.

6.1.1 Redaccion de hipotesis

En el presente proyecto de investigacion se plantean las siguientes hipotesis:



83

Hipotesis Nula (Ho)

Hipdtesis Alterna. (H1)

Ho = No existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por el grupo
gamificado frente al no gamificado a partir de la intervencion de Dracolingual en sus

versiones con y sin técnicas de gamificacion.

Ha = Si existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por el grupo
gamificado frente al no gamificado a partir de la intervencion de Dracolingual en sus

versiones con y sin técnicas de gamificacion.
Nivel alfa.

Corresponde a un 5%, equivalente a 0,05 del nivel de significancia o grado de error de la

prueba.
Prueba estadistica.

Dado que el objetivo es comparar dos grupos de estudiantes, se determina que un estudio
transversal cumple con los requerimientos necesarios a fin de obtener los resultados
esperados, siendo sus variables fijas los dos grupos (Gamificado y No Gamificado), y su
variable aleatoria, representada a partir de los puntajes obtenidos durante las sesiones de
aplicacion del videojuego (5 sesiones en total). En ese sentido, la obtencion y generacién de
los resultados se realiza a partir del uso de la prueba T Student para dos muestras

independientes.
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Verificacidn de supuestos.

Normalidad: Esta se realiza con el fin de verificar que la variable aleatoria entre los dos
grupos que participan en la presente investigacion es distribuida normalmente. Debido al
que el tamafio de la muestra no supera los 30 estudiantes se decide aplicar la prueba
Chapiro Wilk. En este sentido, el criterio para determinar si la variable aleatoria se

distribuye normalmente es el siguiente:

A. VP esigual o mayor a 0,05 del valor del alfa los datos provienen de una

distribucién normal.

B. VP es menor a 0,05 del valor del alfa los datos No provienen de una distribucion

normal.

6.2 Variables de la investigacion:

6.2.1 Variable dependiente:

Aprendizaje del inglés en el marco de la adquisicidn de vocabulario y el dominio de los
tiempos verbales. Este es medido después de llevar a cabo las cinco sesiones de interaccién
con Dracolingual, a partir de un instrumento evaluativo. El indicador de medicion es el
namero de respuestas acertadas, en correspondencia con las habilidades evaluadas:
adquisicion y dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés en una prueba final de

nivel del idioma.

6.2.2. Variable independiente:

La variable independiente tiene dos valores: Video juego que incorpora técnicas de

gamificacion como: niveles, puntaje, premios, reconocimiento, competicién, clasificacion,
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entre otros; y video juego que no incorpora las técnicas de gamificacion mencionadas

anteriormente.

6.3 Poblacién

La poblacién objeto de este estudio corresponde a los estudiantes de grado quinto de la

Institucion Educativa Sikuani, ubicada en la localidad de Suba, barrio Ciudad Jardin Norte.

Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion se cuenta con la participacion de un
total de 74 individuos. Dicha muestra esta conformada por un promedio de 37 estudiantes
de grado 5A y 37 estudiantes de grado 5B quienes son posteriormente organizados de
forma aleatoria con el fin de conformar los grupos piloto, control y experimental del

presente estudio.

De los 74 estudiantes mencionados se escogen 20 individuos, quienes son los encargados
de conformar los dos grupos piloto que interactuarian con el videojuego Dracolingual en su
version con técnicas y sin técnicas de gamificacion, en bldsgqueda de inconsistencias o
correcciones que se deban realizar antes de intervenir a quienes serian los grupos
gamificado y no gamificado con el mismo (los ultimos grupos también serian escogidos
de la muestra de 74 individuos mencionada previamente). En ese sentido, los grupos

obtenidos de la muestra de 74 individuos son los siguientes:

e Grupo piloto intervenido con Dracolingual en su version con técnicas de
gamificacién: Conformado por 10 estudiantes. Encargados de hacer pruebas con el
videojuego en su version con técnicas de gamificacion previa a la intervencién con

los grupos control y experimental de la investigacion.
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e Grupo piloto intervenido con Dracolingual en su version sin técnicas de
gamificacion: Conformado por 10 estudiantes. Encargados de hacer pruebas con el
videojuego en su version sin técnicas de gamificacion previa a la intervencion con
los grupos control y experimental de la investigacion.

e Grupo gamificado: Conformado por 27 estudiantes. Grupo experimental
intervenido con Dracolingual en su versién con técnicas de gamificacion.

e Grupo no gamificado: Conformado por 27 estudiantes. Grupo control intervenido

con Dracolingual en su version sin técnicas de gamificacion.

Es importante sefialar que de la muestra total de 74 individuos es necesario descartar a un
(1) estudiante, dado que no asistio a ninguna de las aplicaciones e intervencion con
Dracolingual, asi como el desarrollo de las encuestas utilizadas durante la presente
investigacion. Asi pues, la forma como se obtienen cada uno de los grupos sefialados
anteriormente se hace a partir de la aplicacién de una prueba de muestreo aleatorio. Por

consiguiente, la seleccion aleatoria sistemética se realiza de la siguiente manera:

e Lapoblacién general es equivalente a 74 estudiantes, ordenados previamente de manera
alfabética.

e De los 74 estudiantes, se selecciona un grupo de 20 estudiantes (grupos piloto).

e Laférmula que se aplica para escoger a los individuos que conformarian los dos grupos
piloto es: N=74 y n=20. Entonces k=N/n; k =72/20 = 3. En nimero entero.

e A partir del resultado, se escoge un numero al azar entre 1y 3, seleccionando para este

proyecto, el nimero 2 de la lista general de todos los estudiantes.
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e En ese sentido, el primer estudiante que debe ser seleccionado para conformar el grupo
piloto de 20 individuos debe ser quien ocupe la posicion 2 en la lista de los 74
estudiantes.

e Una vez escogido el estudiante que se encuentra en el puesto 2 de la lista total se debe
sumar el valor de K (en este caso 3), por lo tanto el siguiente individuo debe ser quien
ocupe la posicion 5 de la lista de individuos (N/n. Es decir -3-).

En ese orden de ideas, la tabla que posteriormente va a contener el total de individuos

encargados de conformar el grupo piloto intervenido con Dracolingual en su version con

técnicas de gamificacion y, el grupo piloto intervenido con Dracolingual en su version sin

técnicas de gamificacion, es la siguiente:

Tabla 1 Muestreo aleatorio sistemético - grupo piloto

Muestra l\_l° Resultado Resu_ltado-
seleccionado (N/n) Lista
1 2+ 0 #2
2 2+ 3 #5
3 5+ 3 #8
4 8+ 3 #11
5 11+ 3 #14
6 14+ 3 #17
7 17+ 3 #20
8 20+ 3 #23
9 23+ 3 #26
10 26+ 3 #29
11 29+ 3 #32
12 32+ 3 #35
13 35+ 3 #38
14 38+ 3 #41
15 41+ 3 #44
16 44+ 3 #47
17 47+ 3 #50
18 50+ 3 #53
19 53+ 3 #56
20 56+ 3 #59

a1

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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De los 54 estudiantes restantes, se seleccionan dos grupos de 27 estudiantes cada uno,

quienes conformarian el grupo gamificado y el no gamificado.

e Laférmula que se aplica para escoger a los individuos que conformarian el grupo
gamificado y el no gamificado es: N=54 y n=27. Entonces k=N/n; k =54/27 = 2,0.
Aproximando esté nimero a 2.

e A partir del resultado, se escoge un namero al azar entre 1 y 2, seleccionando para este
proyecto el numero 2 de la lista general de todos los estudiantes.

e En ese sentido, el primer estudiante que debe ser seleccionado para conformar uno de
los grupos mencionados debe ser quien ocupe la posicién 2 en la lista de 54 individuos.

e Una vez escogido el estudiante que se encuentra en el puesto 2 de la lista total, se debe
sumar el valor de k (en este caso 2), por lo tanto el siguiente individuo debe ser quien
ocupe la posicion 4 de la lista de individuos (N/n. Es decir -2-).

En ese orden de ideas, la tabla que posteriormente iba a contener el total de individuos

encargados de conformar el grupo gamificado intervenido con Dracolingual en su versién

con técnicas de gamificacion y, el grupo no gamificado intervenido con Dracolingual en

su version sin técnicas de gamificacion, es la siguiente:
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Tabla 2 Muestreo aleatorio sistematico - grupo gamificado y no gamificado

Muestra | N° seleccionado | Resultado (N/n) | Resultado-Lista
1 2+ 0 #2
2 2+ 2 #4
3 4+ 2 #6
4 6+ 2 #8
5 8+ 2 #10
6 10+ 2 #12
7 12+ 2 #14
8 14+ 2 #16
9 16+ 2 #18
10 18+ 2 #20
11 20+ 2 #22
12 22+ 2 #24
13 24 2 #26
14 26+ 2 #28
15 28+ 2 #30
16 30+ 2 #32
17 32+ 2 #34
18 34+ 2 #36
19 36+ 2 #38
20 38+ 2 #40
21 40+ 2 #42
22 42+ 2 #44
23 44+ 2 #46
24 46+ 2 #48
25 48+ 2 #50
26 50+ 2 #52
27 52+ 2 #54

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

Todos los grupos seleccionados a partir del muestreo aleatorio sistematico que se acaba de
mencionar estan conformados por nifios que oscilan entre los 11 y los 13 afios de edad. Asi
mismo, el trabajo de investigacion en mencion se desarrolla dentro de las 2 aulas de

informatica de la institucion con el acompafiamiento de algunos docentes de inglés.

6.4 Instrumentos

Los instrumentos de recoleccidn de datos que seran utilizados para el desarrollo de este

estudio son los siguientes:
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e Encuestas de valoracion: necesarias para construir una idea global del juego a partir
de las necesidades de los estudiantes en su rol como jugadores. Estas encuestas
sirven de guia para el disefio y los contenidos a trabajar posteriormente en
Dracolingual.

e Pruebas de diagndstico preliminares y prueba final: Estas pruebas se aplican al
principio y final de la experimentacion con el fin de medir el nivel de inglés de los
dos grupos de muestreo. Estas pruebas estan compuestas por un total de 20
preguntas realizadas en inglés con un formato de pregunta Unica con multiple
respuesta.

e Anadlisis cuantitativo de los resultados a partir de la base de datos del videojuego
que contienen el registro de los puntajes obtenidos en la intervencion con
Dracolingual tanto en el grupo gamificado como en el no gamificado (cabe resaltar
que el videojuego no cuenta con un puntaje maximo en ninguna de sus versiones,
pues el puntaje obtenido es directamente proporcional a la cantidad de veces

jugadas).

7. Resultados

Para analizar los resultados obtenidos se usé el programa estadistico SPSS version 19.
Los datos analizados, provienen de una prueba de diagnéstico preliminar, una prueba final,
unas encuestas previas y posteriores a la interaccion con el videojuego y el rendimiento
obtenido por los estudiantes en cada sesion de Dracolingual representado en los puntajes

obtenidos por cada grupo de muestra (grupo gamificado y grupo no gamificado).
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7.1 Nocién del jugador frente a los videojuegos.

7.1.1 Justificacién

Previo al desarrollo de Dracolingual se decidi6 aplicar un cuestionario conformado por un
total de 20 preguntas, con el fin de obtener bases sélidas para el disefio y aplicacion de
dicho ambiente a partir de la percepcion de un potencial jugador en torno a las mecénicas,
dinamicas y componentes que deberia tener un videojuego. Las preguntas planteadas en el
cuestionario se enfocaron principalmente en la percepcion individual sobre los videojuegos,
componentes gréaficos, utilidad, musica, tiempo y contenidos que deben estar presentes al
momento de interactuar con un videojuego. Finalmente, a partir de los resultados obtenidos
se pudieron reconocer los tipos de juegos que mas atraen a los estudiantes y, a partir de ahi,
se emprendio el disefio y desarrollo de Dracolingual. Cabe resaltar que este instrumento fue
debidamente validado a partir de la aplicacion de coeficiente alfa de Cronbach, el cual

generd una aceptabilidad de 0.828.

Tabla 3 Estadisticos de fiabilidad - Alfa de Cronbach

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronhach
hasada en
los
Alfa de elementos Mde
Cronbach fipificados elementos
B25 828 20

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

Variables:

e Nombre — Tipo Nominal.

e Edad - Tipo Escala.
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e Grado — Tipo Ordinal.
e Sexo— Tipo Nominal.

e Preguntas — Tipo Escala.
Valores:

e Nombre: Ninguno.
e Edad: Ninguno.
e Grado: 1=5-A, y 2=5-B.

e Sexo: 1=Hombre y 2=Mujer

Etiquetas: En esta seccion se ubicaron las preguntas que se realizaron en el cuestionario de

preguntas sobre el videojuego.

Datos perdidos: Luego de crear la base de datos, el programa arrojo 1 dato perdido, por lo
gue se asume que un estudiante no contestd adecuadamente las preguntas, y por

consiguiente faltaron datos.

7.1.2 Poblacién

La encuesta fue aplicada a un total de 74 estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa
Sikuani Ciudad Jardin Norte (quienes posteriormente conformarian los grupos piloto,
gamificado y no gamificado de la presente investigacion). La edad de la poblacién se
encontraba en un rango de 9 a 12 afios. Cabe resaltar que la encuesta fue aplicada al total de
los estudiantes mucho antes de dividir los grupos gamificado, no gamificado, piloto con

técnicas y piloto sin técnicas de gamificacion.



Tabla 4 Poblacion muestra total

Estatisticos
Edad Curso Mombre Género
¥l Validos 73 73 74 73
Perdidos 1 1 ] 1

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

La anterior tabla muestra los datos validos para cada variable y los datos perdidos de las

mismas.

Tabla 5 Edad muestra total

Edad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 9.0 1 1.4 1.4 1.4
10,0 28 352 39,7 a1
11,0 27 36,5 37,0 a1
12,0 16 216 21,9 1000
Total 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

En la anterior tabla se obtienen los siguientes resultados:

Estudiantes con 9 afios: 1. Equivalente al 1,4 % de la poblacion total.

Estudiantes con 10 afios: 29. Equivalente al 39,2 % de la poblacidn total.
Estudiantes con 11 afios: 27. Equivalente al 36,5 % de la poblacién total.
Estudiantes con 12 afios: 16. Equivalente al 21,6 % de la poblacion total.

Datos perdidos del sistema: 1. Equivalente al 1,4 % de la poblacion total.
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Tabla 6 Pablacién por cursos

Curso
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 5-A 36 48 6 49,3 493
5-B 37 500 50,7 100,0
Total 73 58 6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 1000

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

En la anterior tabla se obtienen los siguientes resultados:

e Estudiantes de 5-A: 36. Equivalente al 48,6 % de la poblacion total.
e Estudiantes de 5-B: 37. Equivalente al 50,0 % de la poblacién total.

e Datos perdidos del sistema: 1. Equivalente al 1,4 % de la poblacion total.

Tabla 7 Género

Género
Porcentaje Parcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walidos MASCULIMG a0 405 411 411
FEMEMIMNGD 43 581 58,9 100,0
Total 73 58 6 100,0
FPerdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

En la anterior tabla se obtienen los siguientes resultados:

e Numero de hombres: 30. Equivalente al 40,5 % de la poblacion total.
e Numero de mujeres: 43. Equivalente al 58,1 % de la poblacion total.

e Datos perdidos del sistema: 1. Equivalente al 1,4 % de la poblacion total.



95
7.1.3 Resultados de la prueba

La prueba fue disefiada a partir del uso de la escala de Likert. Las medidas de evaluacion

fueron las siguientes:

e En absoluto.

e No mucho.

e Regular.

e En cierto modo.

e Mucho.

Los datos que se mostraran a continuacion corresponden a los resultados obtenidos tras
la aplicacion de la encuesta a un promedio de 74 estudiantes (los valores se presentan en

porcentajes, los valores en gris corresponden al porcentaje més alto por pregunta):



Tabla 8 Preguntas. Nocion del jugador frente a los videojuegos
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Preguntas Perdidos |Porcentaje |En absoluto|No mucho[Regular|{ Encierto [Mucho|Total

del sistema (%) (%) (%) (%) [modo (%) [ (%) | (%)

Pregunta 1 1 98,6 1.4 8,1 10,8 21,6 56,8 | 100
Pregunta 2 1 98,6 16,2 31,1 23 18,9 9,5 | 100
Pregunta 3 1 98,6 4,1 27,4 20,3 17,6 29,7 | 100
Pregunta 4 1 98,6 54 54 20,3 13,5 54,1 | 100
Pregunta 5 1 98,6 9,5 24,3 8,1 28,4 28,4 | 100
Pregunta 6 1 98,6 54 41 2,7 14,9 71,6 | 100
Pregunta 7 1 98,6 54 13,5 14,9 29,7 35,1 | 100
Pregunta 8 1 98,6 0 2,7 8,1 17,6 70,3 | 100
Pregunta 9 1 98,6 2,7 10,8 12,2 44,6 28,4 | 100
Pregunta 10 1 98,6 2,7 16,4 1,4 19,2 60,3 | 100
Pregunta 11 1 98,6 4,1 54 17,6 24,3 47,3 | 100
Pregunta 12 1 98,6 4,1 54 14 12,2 75,7 | 100
Pregunta 13 1 98,6 4,1 18,9 16,2 29,7 29,7 | 100
Pregunta 14 1 98,6 13,5 25,7 20,3 17,6 21,6 | 100
Pregunta 15 1 98,6 20,3 21,6 20,3 17,6 18,9 | 100
Pregunta 16 1 98,6 21,6 20,3 14,9 23 18,9 | 100
Pregunta 17 1 98,6 32,4 13,5 12,2 17,6 23 | 100
Pregunta 18 1 98,6 0 0 8,1 23 67,6 | 100
Pregunta 19 1 98,6 1.4 54 9,5 459 36,5 | 100
Pregunta 20 1 98,6 9,5 24,3 8,1 28,4 28,4 | 100

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

Preguntal: ;Qué tanto te gustan los videojuegos?

Se encontro que:

El 56,8% de los estudiantes disfruta jugar con los videojuegos, seguido de un 21,6 que en

cierta medida disfruta los videojuegos. Solamente el 1,4 % de los estudiantes no encuentra

en los videojuegos mayor interés. En ese sentido, la mayoria de estudiantes encontro en los

videojuegos una actividad de ocio bastante placentera. Este resultado comprobd que la

propuesta de un videojuego como herramienta para mejorar procesos de aprendizaje

mediante la lGdica podria ser atractiva para las generaciones mas jovenes.
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Pregunta 2: ¢ Crees que los videojuegos ayudan a mejorar el conocimiento?

Se encontro que:

El 35% de los estudiantes cree que los videojuegos no cuentan con el suficiente potencial
para mejorar el conocimiento, frente a un 9,5%, 18,9%, 23% y 16,2% que respondieron
mucho, en cierto modo, regular y en absoluto respectivamente. Asi los resultados, la mayoria
de los encuestados opinaron que los videojuegos no ayudan en gran medida a mejorar el
conocimiento. Este resultado motivé aun maés la idea de disefiar un videojuego educativo,
pero méas alld de eso, demostrar que mediante el uso de estas herramientas los usuarios
pueden aprender o reforzar sus conocimientos en determinados campos de accidn y en este

caso, en el aprendizaje del inglés.

Pregunta 3: ¢ Qué cantidad de tiempo empleas jugando videojuegos?

Se encontro que:

El 29,7% de los estudiantes emplea su tiempo libre en la interaccion con los videojuegos,
seguido de un 17,6 que lo hace en cierto modo, un 20,3 que lo hace de manera regular, un
27,4% que no lo hacen mucho y finalmente un 4,1% que no emplea su tiempo libre en los
videojuegos. A partir de estos datos, es importante resaltar que es necesario tener ejercer
control sobre el tiempo que los nifios emplean al interactuar con un videojuego. En este
sentido, no sélo es necesario disefiar videojuegos con objetivos educativos, sino también
buscar la forma para supervisar y apoyar y guiar a los pequefios usuarios en relacion con el
uso razonable del tiempo. Con este panorama se llegd a la determinacion de que el docente
debia jugar un papel crucial antes, durante y después de la intervencion de los grupos con

Dracolingual.
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Pregunta 4: ¢ Las iméagenes llamativas son importantes en un videojuego?
Se encontro que:

El 54,1% de los estudiantes piensa que los componentes visuales son relevantes dentro de un
videojuego. Solamente el 5,4% de los encuestados asume este componente como algo que se
puede pasar por alto. En ese sentido, es evidente que la gran mayoria de estudiantes evaltan
la calidad visual de los videojuegos de modo que les parece mas atractivo. Por esta razon, se
decidio que lo que necesitaba el videojuego era contar no sélo con una serie de ejercicios,
dinamicas y mecénicas de gamificacion, sino también con un ambiente comodo y agradable
a nivel visual. Por esta razon los mundos disefiados en Dracolingual intentaron en lo posible

mantener cierta relacion en términos de uso de colores, fondos y animaciones.
Pregunta 5: ¢Ser buen jugador en un videojuego es importante?
Se encontro que:

Existe un 28,4% de los encuestados que en cierto modo ven relevante ocupar el primer lugar
en un videojuego, frente a otro 28,4% que ven muy relevante el mismo comportamiento. En
ese sentido, hay cierta empatia al pensar que cada vez que se interactlia con un videojuego es
importante ser el primero. Dado que el objetivo de Dracolingual fue hacer uso de algunas
técnicas y mecanicas de gamificacion para incentivar al usuario a jugar y motivarse por
aprender un idioma, pero ademas de eso, las respuestas de los estudiantes encuestados
demostraron tener un nivel alto de empatia sobre el tema, se decidié implementar una tabla
de posiciones en donde los usuarios pudieran tener acceso a las cifras y puntajes acumulados

por los otros jugadores.
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Pregunta 6: Mientras juegas, ¢ te gusta adquirir premios y recompensas?

Se encontro que:

El 71,6% de los encuestados se sienten motivados al recibir premios o recompensas durante
la interaccién con un videojuego. Por su parte el 5,4% de la poblacion encuestada no
demostré mayor interés en este tipo de incentivos en un videojuego. En ese orden de ideas y
dado que més del 50% de los encuestados estuvo de acuerdo sobre la importancia de adquirir
premios y recompensas durante su participacion en un videojuego se decidié implementar
esta técnica dé gamificacion en Dracolingual a partir de la obtencidn de segundos adicionales

de juego y accesorios para Draco (tutor del juego).

Pregunta 7: ¢ Es posible desestresarse con el uso de un videojuego?

Se encontro que:

El 35,1% de los encuestados opind que los videojuegos pueden ser herramientas potenciales
para aliviar el estrés, seguido de un 29,7% que en cierto modo también ven los videojuegos
como salidas de escape ante situaciones de estrés. Tan solo un 5,4% establecié de los
videojuegos de ninguna forma aportan positivamente en ese tipo de situaciones. Dado que
una gran mayoria de los encuestados estuvo de acuerdo en asumir el rol de los videojuegos
como agentes que ayudan a sobrellevar el estrés se buscé disefiar un videojuego en donde el
usuario se sienta comodo en un ambiente con bajo nivel de presion. Por esta razén
Dracolingual no esta disefiado para ganar o perder, sino para hacer la cantidad de intentos

necesarios hasta alcanzar el objetivo propuesto.
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Pregunta 8: ¢Es mejor comenzar con un nivel facil y luego aumentar la dificultad del

mismo?
Se encontro que:

En torno a esta pregunta el 70,3% de los estudiantes establecieron que siempre sera mejor
comenzar desde lo més fécil hasta lo mas complejo. Por esta razon sé decidieron incorporar
niveles de dificultad en el videojuego a fin de que el estudiante fuera consciente y participe
de su progreso durante la interaccion, pero asi mismo que se sintiera motivado a ir superando
cada vez mas y cada vez mejor cada una de las pruebas a través de los dos mundos ficticios

de Dracolingual.

Pregunta 9: ¢ Es posible aprender inglés mediante un videojuego?

Se encontro que:

En torno a la pregunta sobre si es posible 0 no aprender inglés mediante el uso de un
videojuego, el 44,6 de los encuestados asumio que en cierta forma se puede lograr. Por su
parte, el 2,7% de los encuestados calificd esta pregunta como algo poco probable. Sin
embargo, la gran mayoria vio en los juegos una gran herramienta para aprender inglés. Estos
resultados ayudan en cierta medida a comprobar que los videojuegos son sin duda medios
eficaces para desarrollar habilidades, pero la comprobacion de esto se vera reflejada una vez
se obtengan los resultados de la intervencidn con el grupo muestra del presente trabajo de

investigacion.

Pregunta 10: ¢ El escenario donde se desarrolla un videojuego es importante?

Se encontro que:
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El 60,3% de la poblacion encuesta concibe el escenario de un videojuego como algo bastante
relevante. Por esta razon durante el disefio de Dracolingual se decidieron recrear dos mundos
0 escenarios diferentes, con el fin de brindarle al usuario dos contextos diferentes y evitar

que el videojuego se torne plano para ellos.
Pregunta 11: ¢ Es necesario contar con musica dentro del videojuego?
Se encontro que:

En este apartado el 47,3% de los encuestados opina que la musica en los videojuegos cumple
un papel importante, seguido de un 24,3% que opina que la musica es en cierto modo
relevante. Por esta razon, Dracolingual cuenta con esta caracteristica, pues el usuario cuenta

con un fondo musical a medida que avanza en cada uno de los mundos.
Pregunta 12: ; Te gusta tener la posibilidad de personalizar el/los personajes del juego?
Se encontro que:

El 75,7% de los encuestados prefiere tener la posibilidad de personalizar un avatar dentro de
un videojuego de forma tal que se pueda identificar a cada uno de los jugadores de forma
diferente e individual. A partir de lo anterior, si bien no se disefié un avatar con la opcion
de ser personalizado, se implementaron una serie de premios a manera de accesorios que
podian ser otorgados a cada jugador para su tutor (Draco). Dichos premios se vieron
representados en comida, gafas, correas, cantimploras con agua, entre otros. Por lo tanto,
estos premios sirvieron para mantener a Draco alimentado y en buenas condiciones para

apoyar al jugador en su paso por los mundos de Dracolingual.
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Pregunta 13: ¢Poder ver los puntajes de los demés participantes en un videojuego es

importante?

Se encontro que:

29,7% de los encuestados respondieron que ver los puntajes de los demés participantes es
muy importante, seguido de otro 27,7% que opind que era en cierto modo importante. A
partir de estas respuestas se implementd una tabla de respuestas en Dracolingual que les
permitiera a los usuarios ver no solamente su progreso en términos de cantidad de puntos
dentro del juego, sino también la posicion de los mismos en contraste con la de los demés

participantes.

Pregunta 14: ¢ Prefieres jugar de manera individual los juegos?

Se encontro que:

A pesar de que en este apartado el 25,7% de la poblacion encuestada pens6 que no era tan
agradable jugar de manera individual en un videojuego, Dracolingual fue disefiado para
medir el avance de los jugadores de manera individual. Sin embargo, durante la intervencion
de Dracolingual con los grupos control y experimental se observd que los estudiantes
trabajaban en diferentes momentos de forma colaborativa, ayudandose con las respuestas de
algunas de las actividades planteadas en el juego e incluso aclarando dudas que otros

compafieros pudiesen tener respecto a temas gramaticales.

Pregunta 15: ¢ Crees que los videojuegos son parte de tu vida cotidiana?

Se encontro que:
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El 21,6% de los estudiantes piensan que los juegos son parte de la vida cotidiana de ellos,
frente a un 17,6%, 20,3%, 25,7%, y 13,5% que piensan que el papel de los videojuegos es
en cierta medida importante, no tan importante, poco importante y nada importante

respectivamente.

Pregunta 16: ¢Algun adulto controla el tiempo que empleas en los videojuegos?

Se encontro que:

El nivel de control parental que se ejerce sobre los estudiantes no fue mucho para un 21,6%
de la poblacion, mientras que para el 18,9% el control y supervision de los padres sobre los
videojuegos con los que sus hijos interacttian fue de bastante alto. En ese sentido, es evidente
que hace falta mayor control de los padres frente a las aplicaciones y actividades que sus
hijos realizan a partir de la interaccion con los videojuegos dada la amplia gama de opciones

que ofrecen, incluyendo los videojuegos violentos y sexistas disponible en el mercado.

Pregunta 17: ¢ Los videojuegos que te gustan contienen violencia?

Se encontro que:

Para un 23% de los encuestados los videojuegos con los que tienen interaccion contienen en
gran medida temas violentos, por su parte el 32,4% de la poblacion establecié que los
videojuegos con los que interacttian no contienen en absoluto temas violentos. A pesar de los
resultados, sigue existiendo un 23% de usuarios que interactda con juegos violentos. Por esta
razon, es importante apoyar la industria con juegos apropiados para cada edad de forma tal
que se evite que los mas pequerios tengan acceso a contenidos inapropiados por medio de los

videojuegos.
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Pregunta 18: ¢ Qué tanto usas el servicio de internet, para jugar videojuegos?

Se encontro que:

El 67,6% de la poblacion hace uso del servicio de internet para interactuar con diferentes
tipos de videojuegos, lo cual demuestra que hoy en dia las aplicaciones mdviles y los
videojuegos se desarrollan implementando el uso de internet como requisito para interactuar

con las mismas.

Pregunta 19: ;Deben los videojuegos hacer parte de las clases impartidas en el colegio?

Se encontro que:

El 45,9% de la poblacion ve positivamente la idea de implementar los videojuegos en
contextos educativos. Solamente el 1,4% de la poblacion vio con desacierto esta idea. Esto
demuestra que la mayoria de los estudiantes que se encuentran en este rango de edad se
encuentran interesados en la idea de que los videojuegos sean parte de las clases, en este caso

de inglés con el fin de apoyar procesos de ensefianza-aprendizaje.

Pregunta 20: En paises como Francia los videojuegos son considerados un arte. ;Crees

que en Colombia podrian ser considerados de igual manera?

Se encontro que:

El 28,4% de la poblacién encuestada considera que los videojuegos son algo mas que
herramientas usadas durante el tiempo de ocio. Lo que sugiere que se deberia dar mas
importancia al trabajo y disefio de los programadores a la hora de lograr crear un producto

de calidad atractivo para los mercados.

Conclusiones:
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Una vez finalizada la validacion y el debido analisis del cuestionario, se pueden establecer
dos tipos de videojuegos apropiados para su correcta realizacion. Estos son; estrategias y

juego de roles.

Se llega a dicha conclusidn, gracias a los porcentajes obtenidos en el anélisis de cada una de
las preguntas a cada uno de los participantes, donde queda claro que a los estudiantes les
gusta el reto competitivo, la adopcién de una identidad especifica o la personalizacion de su
personaje (Avatar) para cumplir con los retos, misiones o niveles ofrecidos en el videojuego.
Por otro lado también se ven claramente que los futuros jugadores se animan a participar
cuando se les motiva con puntajes y premios que pueden ser obtenidos a partir de diversas
acciones meritorias del juego, lo cual les permitird mejorar progresivamente los resultados

del juego.
7.2 Prueba piloto Dracolingual con técnicas de gamificacion
7.2.1 Justificacion

La prueba piloto se aplico a un total de 20 individuos, divididos en dos grupos de 10
estudiantes cada uno. Entre ellos se encontraban algunos alumnos pertenecientes a los
grados 5-A y otros a 5-B. A continuacién se presenta un cuadro con la informacién
detallada sobre la cantidad de sesiones de interaccion con el videojuego y el total de tiempo
empleado con el grupo piloto intervenido con Dracolingual en su version con técnicas de

gamificacion.
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Figura 16 Prueba piloto-Dracolingual con técnicas de gamificacion

Prueba piloto- Dracolingual con técnicas de gamificacion

Fase Sesion Tiempo Evaluacion
Funcionalidad, registro y solucion de errores:
En esta sesion se mostro el funcionamiento del
] videojuego, su tabla de registro, como ingresar al juego,
Primera | , | lanavegabilidad que esté tiene por los diferentes
sesion mundos, el tiempo estimando por cada mundo, los
ejemplos de simulacion de cada actividad, el tutor
Fase 1 inteligente “Draco”, los puntajes, la tabla de ranking, los
premios y por Ultimo se registraban en la base de datos.
Aplicacion del juego:
Segunda En este apartado lo estudiantes que se registraron
sesién Lhora | previamente tuvieron acceso al juego gamificado, donde
por 1 hora manipularon y realizaron numerosas
actividades.
Encuesta de valoracion:
Fase2 | lereera 20 Una vez terminada la segunda sesion y por ende la
sesion minutos

manipulacion del videojuego, los estudiantes tuvieron
que realizar una encuesta de valoracién del juego.

Fuente: (Autores, 2015)

Poblacion

La poblacién escogida para la aplicacion de la prueba piloto es mixta (hombres y mujeres,

los cuales oscilan entre 9 y 12 afios edad). EI grupo piloto que seria intervenido con

Dracolingual en su versién con técnicas de gamificacion estuvo conformado por un total de

10 estudiantes. A estos se les explicé el funcionamiento del videojuego con técnicas de

gamificacion.

Resultado

Luego de la prueba piloto aplicada no se generaron ningun tipo de inconvenientes en torno

al rendimiento del videojuego, el registro de los puntajes en la base de datos y la velocidad
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de respuesta entre cada ejercicio. El videojuego funciono sin ninguna dificultad, por lo

tanto se determind que era apto para intervenir al grupo gamificado.

7.3 Prueba piloto Dracolingual sin técnicas de gamificacion

7.3.1 Justificacion

La prueba piloto se aplico a un total de 20 individuos, divididos en dos grupos de 10
estudiantes cada uno. Entre ellos se encontraban algunos alumnos pertenecientes a los
grados 5-A y otros a 5-B. A continuacion se presenta un cuadro con la informacion
detallada sobre la cantidad de sesiones de interaccion con el videojuego y el total de tiempo
empleado con el grupo piloto intervenido con Dracolingual en su version con técnicas de

gamificacion.
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Figura 17 Prueba piloto- Dracolingual sin técnicas de gamificacion

Prueba piloto- Dracolingual sin técnicas de gamificacion

Fase Sesion Tiempo Evaluacion
Funcionalidad, registro y solucion de errores:
Esta sesion se utilizé para mostrar el videojuego sin
i gamificacion, la cual iba ilustrada a mostrar la tabla de
Primera 1h : ! A
sesién ora | registro y su respectivo login o acceso, no se mostraba el
tiempo, los puntajes, la tabla de ranking, los premios, etc. Al
final, los estudiantes se registraban y hacian saber los
Fase inconvenientes que se presentaron.
1
Aplicacién del juego:
En este apartado lo estudiantes que se registraron
Segunda | .. | previamente tuvieron acceso al juego sin gamificacion,
sesion donde por 1 hora manipularon y realizaron numerosas
actividades. Muchas veces disgustados y desanimados por
realizar las actividades.
Encuesta de valoracion:
Fase | Tercera 20 Una vez terminada la segunda sesion y por ende la
2 sesion minutos

manipulacion del videojuego, los estudiantes tuvieron que
realizar una encuesta de valoracion del juego.

Fuente: (Autores, 2015)

Poblacion

La poblacién escogida para la aplicacion de la prueba piloto es mixta (hombres y mujeres,

los cuales oscilan entre 9 y 12 afios edad). EI grupo piloto que seria intervenido con

Dracolingual en su versién sin técnicas de gamificacion estuvo conformado por un total de

10 estudiantes. A estos se les explicé el funcionamiento del videojuego con técnicas de

gamificacion.

Resultado

Luego de la prueba piloto aplicada no se generaron ningun tipo de inconvenientes en torno

al rendimiento del videojuego, el registro de los puntajes en la base de datos y la velocidad
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de respuesta entre cada ejercicio. El videojuego funciono sin ninguna dificultad, por lo

tanto se determiné que era apto para intervenir al grupo no gamificado.

7.4 Prueba de diagndstico preliminar

7.4.1 Justificacion

La prueba de diagndstico mencionada en parrafos anteriores se esquematizé a partir de 25
preguntas organizadas en cuatro categorias que permitirian posteriormente evaluar en nivel

de gramatica y vocabulario de los dos grupos de estudiantes:

1. Parte I. Relacion imagen-palabra: Se construye mediante el uso de imagenes

que posteriormente deben ser agrupadas de acuerdo con su significado.

2. Parte Il. Emparejamiento: Se construye a través de una serie de oraciones que

deben ser relacionadas con su significado.

3. Parte I11. Reconocimiento de vocabulario: Se disefian ejercicios a partir de

conversaciones que deben ser completadas.

4. Parte IV. Gramatica: A partir de lecturas se deben responder una serie de

preguntas.

Poblacion
Dado que el objetivo era medir el nivel de dominio de inglés de quienes conformarian el
grupo gamificado y no gamificado de la presente investigacion, la prueba de diagndstico

es aplicada solamente a un total de 54 individuos.
Variables:

e Nombre — Tipo Nominal.



e Grado — Tipo Ordinal.

e Género — Tipo Nominal.

e Preguntas — Tipo Escala.

Valores:

e Nombre: Ninguno.

e Grado: 1=Gamificado, y 2=No gamificado.

e Sexo: 1=Hombre y 2=Mujer.

e Preguntas: 1=Correcto y 0= Incorrecta.
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Etiquetas: En esta seccion se ubicaron las preguntas que se realizaron en el cuestionario de

preguntas sobre el videojuego.

Datos perdidos: Luego de crear la base de datos con el programa SPSS, arrojo 1 dato
perdido, por lo que se asume que fue el estudiante que no presento adecuadamente las

prueba, y por consiguiente faltaron sus datos.

7.4.2 Aplicacion de la prueba de diagnostico preliminar

La siguiente tabla muestra los datos validos y perdidos que se registraron en la aplicacion

de la prueba.

Tabla 9 Datos validos y perdidos Prueba de Diagnostico Preliminar

Grado

Género

M

Validos
Perdidos

55
0

54
1

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

Grado
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La siguiente tabla muestra el nimero de alumnos registrados en el grupo gamificado y el no

gamificado:

Tabla 10 Grupos de muestreo

Porcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 1 1,8 1.8 1.4
Gamificado 297 481 491 50,9
No gamificado 27 441 491 100,0
Total a5 100,0 1000

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

La tabla muestra que el dia de la aplicacion de la prueba asistieron 27 estudiantes del grupo
gamificado y 27 estudiantes del grupo no gamificado. Cada uno posee un 49,1% de la

poblacion total. No olvidando el 1,8% que son datos perdidos.

Género
La siguiente tabla muestra el nimero de alumnos masculinos y femeninos:

Tabla 11 Género. Prueba de diagndstico preliminar

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos MASCULIMG 14 345 352 352
FEMEMINGD a5 636 64,8 100,0
Total 54 982 100,0
Perdidos  Sistema 1 1,8
Total 55 100,0

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

La tabla muestra que en la poblacion total de quienes aplicaron la prueba se encontraban 19

hombres y 35 mujeres, lo equivalente a un 34,5% de estudiantes de sexo masculino y un

63,6% de estudiantes de sexo femenino. EI 1,8% restante equivale a la cantidad de datos

perdidos.



La siguiente grafica nos ilustra sobre los respectivos porcentajes obtenidos.

Estadisticos descriptivos:

En este apartado se muestra una tabla con los resultados por grupo de la prueba de
diagndstico inicial a los 54 estudiantes, esta contendra una media promedio de las 2

categorias utilizadas en la recoleccion de datos, “gramatica y vocabulario”.
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Para mayor claridad sobre este test, referente a las tablas de frecuencias de cada una de las

preguntas y los graficos de sectores de las 25 preguntas, puede consultar los anexos de esta

investigacion.

GRUPO GAMIFICADO:

Vocabulario.

e Datos validos: 27.
e Datos perdidos: 0

e Lamediade las preguntas 1 hasta la 10.

e Lamediana de las preguntas 1 hasta la 10.

e Lamoda de las preguntas 1 hasta la 10.

Tabla 12 Preguntas vocabulario grupo Gamificado

NombresyApe
llido F1 F2 P3 P4 ] P F7 P P P10
N Validos 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27
Perdidos 0 0 0 1] 0 0 0 0 0 0 0
Media 963 A07 426 519 589 A07 T4 852 815 A8
Mediana 1,000 000 1,000 1,000 1,000 000 1,000 1,000 1,000 ,000
Moda 1.0 1] 1.0 1.0 1.0 1 1.0 1,0 10 0

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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En ese sentido, de las 10 preguntas realizadas para medir la categoria de vocabulario de los

estudiantes se puede interpretar lo siguiente:

Las preguntas 1 y 3, poseen una media de acierto superior al 0,900, esto concluye que
los 27 estudiantes tenian gran conocimiento en estas 2 preguntas. Para ello se toma
como referente que “1,0” era la nota mas alta que podian sacar.

Las preguntas 5, 7, 8, y 9, poseen una media de acierto superior al 0,800, pero inferior a
0,900, esto concluye que de los 27 estudiantes la mayoria obtuvo un buen promedio de
respuestas acertadas. Para ello se toma como referente que “1,0” era la nota més alta
que podian sacar.

Las preguntas 2, 4, 6 y 10, poseen una media de acierto superior a 0,400, pero inferior a
0,800, esto demuestra que la mayoria de los estudiantes no tenian el conocimiento
necesario para responder estas preguntas, por lo tanto los resultados no fueron los
mejores. Para ello se toma como referente que “1,0” era la nota méas alta que podian

sacar.

En ese sentido, si se hace una sumatoria de los promedios y se dividen entre el nimero de

preguntas realizadas, se genera un resultado de 0,700, lo que demuestra que la gran mayoria

de estudiantes obtuvieron un buen resultado en la prueba.

Gramatica.

Datos validos: 27.

Datos perdidos: 0

La media de las preguntas 11 hasta la 25.
La mediana de las preguntas 11 hasta la 25.

La moda de las preguntas 11 hasta la 25



Tabla 13 Preguntas gramatica grupo Gamificado

Estadisticos
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hombresyApe
llido

P11

P13

P15

P16

P17

P18

P20

P

P22

P23

P24

P25

N

Iedia
Wediana
Woda

Validos
Perdidos

i
0

a

250
000

815
1,000
1,0

M

593
1,000
10

T
1,000
1,0

21

0
67
1,000
10

u

0
333
000
I

M

148
000

259
000

a

296
000

b

A8
000

M

m
000

2

A7
000

10
000

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

De las 25 preguntas realizadas en la prueba se establecieron 15 para medir la categoria de

gramatica de los estudiantes. En ese orden de ideas se interpreto lo siguiente:

e Solo la pregunta 12, posee una media de acierto superior al 0,800, esto significa que la

mayoria de los estudiantes tuvieron dificultades para acertar en su respuesta. Para ello

se toma como referente que “1,0” era la nota mas alta que podian sacar.

e Las preguntas 13, 15, y 16, poseen una media de acierto superior al 0,500, pero inferior

a 0,800, esto significa que la mayoria de los estudiantes tuvieron dificultades para

acertar en su respuesta. Para ello se toma como referente que “1,0” como la nota mas

alta que podian sacar.

e Laspreguntas 11, 14, y de la 17 hasta la 25, poseen una media de acierto inferior a

0,500, mostrando con esto, que la gran mayora tuvo dificultad al momento de responder

acertadamente estas preguntas. Para ello se toma como referente el “1,0” como la nota

mas alta que podian sacar.

Haciendo una sumatoria de los promedios y dividiéndolas entre el nimero de preguntas

realizadas, se genera un resultado de 0,396, lo cual es significativamente bajo para la
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categoria de gramatica, asumiendo con esto que los estudiantes poseen grandes falencias al

momento de resolver ejercicios de contenido gramatical.

Finalmente, se realizo la sumatoria de las 2 categorias evaluadas obteniendo como
resultado un promedio de 0,548; lo que significa que se alcanz6 un nivel medio para la

prueba.
GRUPO NO GAMIFICADO:
Vocabulario.

e Datos validos: 27.

e Datos perdidos: 0

e Lamedia de las preguntas 1 hasta la 10.

e Lamediana de las preguntas 1 hasta la 10.

e Lamoda de las preguntas 1 hasta la 10.

De las 10 preguntas realizadas para medir la categoria de vocabulario de los estudiantes se

puede interpretar lo siguiente:

Tabla 14 Preguntas vocabulario grupo No gamificado

Estadisticos
P1 P2 P3 P4 2] Pi P7 Pa Fa P10
M Validos 7 27 27 27 27 27 27 7 27 27
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Media 1,000 593 1,000 370 741 407 863 B52 B89 370
Mediana 1,000 1,000 1,000 000 1,000 ,000 1,000 1,000 1,000 000
Moda 1.0 1,0 1,0 0 1,0 0 1.0 1.0 1.0 ]

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

e Las preguntas 1y 3, poseen una media de acierto de 1,000, esto concluye que los 27

estudiantes acertaron estas 2 preguntas, demostrando un gran conocimiento en estos dos
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ejercicios. Para ello se toma como referente que “1,0” era la nota mas alta que podian
sacar.

e Laspreguntas 5, 7, 8, y 9, poseen una media de acierto superior al 0,700, pero inferior a
1,000, esto concluye que de los 27 estudiantes poseen un alto nivel de conocimiento en
esta categoria de vocabulario. Para ello se toma como referente que ““1,0” era la nota
mas alta que podian sacar.

e Las preguntas 2, 4, 6 y 10, poseen una media de acierto superior entre 0,370 y 0,593,
mostrando un leve conocimiento estas preguntas. Para ello se toma como referente que
“1,0” era la nota mas alta que podian sacar.

A partir de la sumatoria de los promedios y la division entre el niUmero de preguntas

realizadas, se logra un resultado de 0,516, el cual es significativamente alto para la

categoria de vocabulario.

Gramatica.

e Datos validos: 27.

e Datos perdidos: 0

e Lamediade las preguntas 11 hasta la 25.

e Lamediana de las preguntas 11 hasta la 25.

e Lamoda de las preguntas 11 hasta la 25.



Tabla 15 Pregunta gramatica grupo No gamificado

Estadisticos
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Pl

P13

P14

P15

P16

P17

P19

P20

P

P2

P23

PU

Pl

N

Media
liediana
loda

Validos
Perdidos

a
0
i
000
0

1,000
10

a

0
704
1,000
10

7

519
1,000

u

867
1,000
10

a

0
630
1,000
10

n

0
456
1,000
10

310
000

7

481
000

u

A1
000

=)

a

56
1,000
10

296
000

T

456
1,000

a

289
000

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

De las 15 preguntas realizadas para medir el nivel de dominio gramatical en ingles de los

estudiantes se puede interpretar lo siguiente:

e Solo la pregunta 12, posee una media de acierto superior al 0,800, lo cual significa que

los 27 estudiantes tuvieron un minimo alto conocimiento en esta pregunta (para ello se

toma como referente que “1,0” era la nota mas alta que podian sacar).

e Las preguntas 13, 15, y 16, poseen una media de acierto superior al 0,500, pero inferior

a 0,800, lo cual significa los 27 estudiantes tuvieron un minimo conocimiento al

responder acertadamente estas preguntas (para ello se toma como referente que “1,0”

como la nota més alta que podian sacar).

e Laspreguntas 11, 14, y de la 17 hasta la 25, poseen una media de acierto inferior a 0,500,

mostrando con esto, que la gran mayoria de estudiantes tuvieron dificultad al momento

de responder acertadamente estas preguntas. Para ello se toma como referente el “1,0”

como la nota mas alta que podian sacar.

Haciendo una sumatoria de los promedios y dividiéndolas entre el nimero de preguntas

realizadas, el resultado obtenido es de 0,789, lo que supone un nivel medio para la

categoria de gramatica. En ese sentido, es un hecho que los estudiantes presentan

dificultades al momento de resolver problemas gramaticales; sin embargo, tienen mayor

dominio que el grupo gamificado.
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Una vez realizada la sumatoria de las 2 categorias evaluadas, el resultado obtenido es un
promedio de 0,652. Lo que supone un nivel medio para la prueba (para ello se toma como

referente “1,0”, como la nota mas alta).

Una vez aplicada esta prueba y conociendo las minimas diferencias existentes entre los dos

grupos, se realiza la intervencion del videojuego Dracolingual en sus diferentes versiones.

7.5 Intervencion de los grupos gamificado y no gamificado con Dracolingual en sus

versiones con técnicas y sin técnicas de gamificacion.

7.5.1 Pruebas de normalidad.

Con el fin de determinar qué tipo de prueba estadistica aplicar, se miden los parametros de
normalidad de los datos, aplicando la prueba de Shapiro-Wilk, debido a que el nimero de
observaciones es menor de 30 para cada uno de los grupos. El criterio para determinar si la variable

aleatoria se distribuyd normalmente es:

A. VP es igual o mayor a 0,05 del valor del alfa los datos provienen de una

distribucién normal.

B. VP es menor a 0,05 del valor del alfa los datos No provienen de una distribucion

normal.
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Tabla 16 Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Grupo Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Puntaje MO GAMIFICADO 151 27 A15 a4 27 004
GAMIFICADO a7 a7 041 A3 27 074
Puntaje2 NGO GAMIFICADO 175 7 033 912 27 025
GAMIFICADO 151 27 114 452 27 242
Funtaje3 MO GAMIFICADO a1 a7 ,QDDY 63 27 431
GAMIFICADO 105 27 200 964 27 452
Puntajed MO GAMIFICADO 186 27 017 830 27 B8
GAMIFICADO 122 a7 ,2[]0' 854 27 264
Puntajes MO GAMIFICADO a5 27 ,200' 961 27 382
GAMIFICADO 342 27 000 A58 27 000
Funtajefinal  MNO GAMIFICADO 151 27 14 830 27 070
GAMIFICADO A77 27 028 937 27 103

* Este s un limite inferior de la significacidn verdadera.
a. Correccidn de la significacion de Lilliefors

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

De acuerdo con los resultados observados en la tabla se puede inferir que la gran mayoria
de resultados provienen de una distribucion normal, ya que el nivel del alfa es mayor a

0,05.

7.5.2 Prueba T de Student: Puntaje por sesiones.

Tabla 17 Prueba de muestras independientes. Sesion | Dracolingual

Prueba de muestras independientes

Prugha de Levene parala

igualdad devarianzas Prueha T para la igualdad de medias
95% Intervalo de confianza para
Diferenciade | Erortip. dela la difgrencia
F Sig. t 1l Sig. (hilateral) medias diferencia Inferior Superior
Puntat S han asumido 3453 06| | ® 000 | TIRTENE | 2864287 | -TRGDTGT | 67127673

varianzas iguales

Mo se han asumido

varianzas iguales 5443 | 48463

0oo | -72875184 2864287 | -7BE3 2799 | -67117471

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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Sesion de juego 1.

A partir de la aplicacién de la prueba de Levene el resultado del nivel de significancia es de

0,069 sobre el valor del alfa, por esta razon solo se asumen los resultados de la primera fila.

Por otro lado, el nivel de significancia obtenido es de 0.00 (menor que el 0,05 del alfa). En
este sentido, se observa que si existieron diferencias significativas entre los puntajes

obtenidos entre los grupos analizados.

A continuacion se pueden observar las medias obtenidas por los dos grupos a fin de

contrastar los resultados obtenidos:

Tabla 18 Medias sesion 1. Dracolingual

GRUPO MEDIAS
PUNTAJE 1 No Gamificado 6.768
Gamificado 14.056

Fuente: (Autores, 2015)

A partir de la anterior tabla se encuentra que el grupo No Gamificado sac6 una media de
6.768 puntos, frente a la media obtenida por el grupo Gamificado, la cual corresponde a
un total de 14.056 puntos. En consecuencia, la media se ubica a favor del grupo

gamificado.



Sesion de juego 2.

Tabla 19 Prueba de muestras independientes. Sesion Il Dracolingual

Prueha de muestras independientes
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Prueha de Levene para la
igualdad de varianzas

Prugha Tparalaigualdad de medias

95% Intervalo de confianza para

Difarencia de | Emortip. de I3 la diferencia
F 5ig. t al Sig. (bilateral) medias diferencia Inferior Superior
Puntzje2  3ehan asumido
Vaianzas iguales 4332 042 | -36,953 5 000 | 83134074 2240728 | -B764 8484 | -THE1 9665
Mo s han asumido
Varanzas iguales -36953 | 46,153 000 | 83134074 2240728 | 87662137 | -7BE0GO1

Fuente: (Autores, 2015)

A partir de la aplicacion de la prueba de Levene el resultado del nivel de significancia es de

0,042 sobre el valor del alfa, por esta razon solo se asumen los resultados de la primera fila.

Tal y como sucedio en la primera sesion de aplicacién, el nivel de significancia obtenido es

de 0.00 (menor que el 0,05 del alfa). En este sentido, se observa que si existieron

diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por el grupo gamificado y el no

gamificado.

A continuacion se pueden observar las medias obtenidas por los dos grupos a fin de

contrastar los resultados obtenidos:

Tabla 20 Medias sesion 2. Dracolingual

PUNTAJE 2

GRUPO MEDIAS
No Gamificado 7.641
Gamificado 15.954

Fuente: (Autores, 2015)
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A partir de la anterior tabla se encuentra que el grupo No Gamificado sac6 una media de

7.641 puntos, frente a la media obtenida por el grupo Gamificado, la cual corresponde a

un total de 15.954 puntos. En consecuencia, la media se ubica a favor del grupo

gamificado.

Sesion de juego 3.

Tabla 21 Prueba de muestras independientes. Sesion 111 Dracolingual

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levens para la
iqualdad de varianzas

Prueha T parala iqualdad de medias

95% Intervalo de confianza para

Difersnciade | Emor . de la l2 dferencia
F Sig. t l Siq. (bilateral) | medias iferancia Infirior Superiar
Purtajed S han asumido
vatianzss uales 1784 188 | -45 451 52 000 | 81182963 1786175 | -B4767184 | -7759,8742
Mo se han asumido
vatianzas auales 5451 | B0 000 | 81182063 1786175 | -B476,0873 | -7759 6052

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

A partir de la aplicacién de la prueba de Levene el resultado del nivel de significancia es de

0,188 sobre el valor del alfa, por esta razon solo se asumen los resultados de la primera fila.

Nuevamente, el nivel de significancia obtenido es de 0.00 (menor que el 0,05 del alfa). En

este sentido, se observa que si existieron diferencias significativas entre los puntajes

obtenidos por cada uno de los grupos analizados.

A continuacion se pueden observar las medias obtenidas por los dos grupos a fin de

contrastar los resultados obtenidos:



123

Tabla 22 Medias sesion 3. Dracolingual

GRUPO MEDIAS
PUNTAJE 3 No Gamificado 7.868
Gamificado 15.987

Fuente: (Autores, 2015)

A partir de la anterior tabla se encuentra que el grupo No Gamificado sac6 una media de
7.868 puntos, frente a la media obtenida por el grupo Gamificado, la cual corresponde a
un total de 15.987 puntos. En consecuencia, la media se ubica a favor del grupo

gamificado.

Sesion de juego 4.

Tabla 23 Prueba de muestras independientes. Sesion 1V Dracolingual

Prueba de muestras independientes

Prugha d Levens parala

igualdad devarianzas Prugha T para la iqualdad de medias
§48% ntervalo de confianza para
Diferenciade | Emortip. de la la diferenciz
F Sig. 1 gl Sig. (hilateral) medias difarencia Inferior Superior
Puntajed  Se han asumido
Varianzas iguales 034 B55 | -30028 52 000 | -B5821111 2158980 | -B0233688 | -B140,8534
Mo se han asumido
Varanzas iouales -36,028 | 52000 000 | 85821111 2168580 | -80233688 | -B140,8534

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

A partir de la aplicacion de la prueba de Levene el resultado del nivel de significancia es de

0,855 sobre el valor del alfa, por esta razon solo se asumen los resultados de la primera fila.

Tal y como sucedio en la primera sesion de aplicacién, el nivel de significancia obtenido es

de 0.00 (menor que el 0,05 del alfa). En este sentido, se observa que si existieron



diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por cada uno de los grupos

analizados.

A continuacion se pueden observar las medias obtenidas por los dos grupos a fin de

contrastar los resultados obtenidos:

Tabla 24 Medias sesion 4. Dracolingual
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PUNTAJE 4

GRUPO MEDIAS
No Gamificado 7.190
Gamificado 15.772

Fuente: (Autores, 2015)

A partir de la anterior tabla se encuentra que el grupo No Gamificado sac6 una media de

7.190 puntos, frente a la media obtenida por el grupo Gamificado, la cual corresponde a

un total de 15.772 puntos. En consecuencia, la media se ubica a favor del grupo

gamificado.

Sesién de juego 5.

Tabla 25 Prueba de muestras independientes. Sesion V Dracolingual

Prueba de muestras independientes

Prueha de Levene parala
igualdad de varianzas

Prugha T para la igualdad de medias

95% Intervalo de confianza para

Diferanciade | Errortip. dz la la diferencia
F Sig. t ol Sig. (hilateral) medias diferencia Inferior Superior
Puntajg5  Se han asumido
varianzas iguales 2460 123 | 14248 52 000 -17a2. 111 5462712 -BB78,2845 -BBB5 9378
Mo se han asumido
varianzas iquales -4 246 | 28365 000 -17a2. 111 5462712 -8900,4481 -BB63,TTH

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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A partir de la aplicacion de la prueba de Levene el resultado del nivel de significancia es de

0,123 sobre el valor del alfa, por esta razon solo se asumen los resultados de la primera fila.

Tal y como sucedio en la primera sesion de aplicacion, el nivel de significancia obtenido es
de 0.00 (menor que el 0,05 del alfa). En este sentido, se observa que si existieron
diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por cada uno de los grupos

analizados.

A continuacion se pueden observar las medias obtenidas por los dos grupos a fin de

contrastar los resultados obtenidos:

Tabla 26 Medias sesion 5. Dracolingual

GRUPO MEDIAS
PUNTAJE 5 No Gamificado 6.966
Gamificado 14.748

Fuente: (Autores, 2015)

A partir de la anterior tabla se encuentra que el grupo No Gamificado sac6 una media de
6.966 puntos, frente a la media obtenida por el grupo Gamificado, la cual corresponde a
un total de 14.748 puntos. En consecuencia, la media se ubica a favor del grupo

gamificado.

De acuerdo con la informacidn hallada en las anteriores tablas, tanto en relacion con las
medias, como en relacion con el nivel de significancia, es un hecho que si se generaron
diferencias significativas en correspondencia con los resultados obtenidos en el grupo

gamificado y el no gamificado. A través del analisis de cada una de las tablas que contiene
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el puntaje de las medias se puede observar que durante las 5 sesiones de interaccion con

Dracolingual el grupo gamificado siempre estuvo por encima del grupo no gamificado. Por

ende se acepta la hipdtesis del investigador la cual plantea que si existen diferencias

significativas entre los puntajes obtenidos entre el grupo gamificado y no gamificado en las

sesiones en que se aplicd el videojuego con técnicas y sin técnicas de gamificacion.

A continuacion se presentan los resultados obtenidos en general:

Tabla 27 Medias ponderadas. Dracolingual

20000

15000

10000

5000

Puntajes Dracolingual

14.056

6.768

Puntaje de grupos por sesiones de Dracolingual

15.954 15.987 15.772

14.748
7.641 7.868 7.190 6.966
’ MEDIAS Gamificado
MEDIAS No gamificado
2 3 4 5
2 3 4 5

NUmero de sesiones

Fuente: (Microsoft Excel, 2015)

Tabla 28 Total medias. Dracolingual

MEDIAS

Sesiones | Gamificado | No gamificado

1 14.056 6.768

2 15.954 7.641

3 15.987 7.868

4 15.772 7.190

5 14,748 6.966
TOTAL 76.519 36.435

Fuente: (Autores, 2015)
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De acuerdo con las anteriores tablas, los resultados ponderados arrojan que el grupo No
Gamificado sacé una media de medias de 7.287 puntos, frente a la media de medias
obtenida por el grupo Gamificado, la cual fue de 15.304 puntos. En ese sentido, es
evidente que el grupo Gamificado obtuvo mejores resultados que el No gamificado. En
ese orden de ideas, se puede inferir que el uso de las técnicas de gamificacion afecta
positivamente el rendimiento de los estudiantes en términos de puntajes y rendimiento a

través de cada una de las sesiones de interaccion con Dracolingual.

Por lo anterior, los resultados arrojados comprueban la hipétesis alterna planteada en esta

investigacion:

Ha = Existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por el grupo gamificado
frente al no gamificado a partir de la intervencion de Dracolingual en sus versiones con y

sin técnicas de gamificacion.

7.6 Encuesta de valoracién del juego grupo gamificado

7.6.1 Justificacién

Posterior a la intervencion de Dracolingual con el grupo gamificado se decidi6 realizar un
cuestionario conformado por un total de 11 preguntas, con el fin de obtener informacion
acerca de como se sintieron los estudiantes después de la interaccion con Dracolingual en
su version con técnicas de gamificacion. Los resultados obtenidos permitieron saber si el
tiempo empleado para los mundos era apropiado, si los componentes audiovisuales eran los
correctos y si las técnicas de gamificacion fueron relevantes al momento de realizar los
ejercicios o, si por el contrario, la ausencia de estas era necesaria para el desarrollo de las

actividades.



Variables:

Nombre — Tipo Nominal.
e Edad - Tipo Escala.

e Grupo - Tipo Ordinal.

e Sexo — Tipo Nominal.

e Preguntas — Tipo Escala.

Valores:

e Nombre: Ninguno.

e Edad: Ninguno.

e Grupo: 1=Gamificado, y 2=No Gamificado.

e Sexo: 1=Hombre y 2=Mujer
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Etiquetas: En esta seccidn se ubicaron las preguntas que se realizaron en el cuestionario de

preguntas sobre el videojuego.

Datos perdidos: Luego de crear la base de datos, el programa no arrojo ningun dato perdido.

Cabe resaltar que este instrumento fue debidamente validado a partir de la aplicacion de

coeficiente alfa de Cronbach, el cual gener6 una aceptabilidad de 0.793.

Tabla 29 Estadisticos de fiabilidad — Encuesta de valoracion. Grupo Gamificado

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach | Alfa de Cronbach
basada en los
elementos

tipificados

N de elementos

,783 ,793

11

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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La prueba fue disefiada a partir del uso de la escala de Likert. Las medidas de evaluacion

fueron las siguientes:

e En absoluto.

e No mucho.

e Regular.

e En cierto modo.

e Mucho.

Los datos que se mostraran a continuacion corresponden a los resultados obtenidos tras la

aplicacion de la encuesta a un promedio de 27 estudiantes (los valores se presentan en

porcentajes, los valores en gris corresponden al porcentaje mas alto por pregunta):

Tabla 30 Encuesta de valoracion del jugador grupo Gamificado

Preguntas Perdidos |Porcentaje |En absoluto|No mucho[Regular|{ En cierto [Mucho|Total
delsisterma] (%) (%) (%) (%) | modo (%) | (%) | (%)

Pregunta 1 0 100 0 11,1 14,8 25,9 48,1 | 100
Pregunta 2 0 100 7,4 7,4 7,4 11,1 66,7 | 100
Pregunta 3 0 100 0 3,7 7,4 25,9 63 | 100
Pregunta 4 0 100 3,7 3,7 74 14,8 70,4 | 100
Pregunta 5 0 100 3,7 7,4 14,8 22,2 51,9 | 100
Pregunta 6 0 100 111 0 29,6 51,9 71,6 | 100
Pregunta 7 0 100 0 3,7 11,1 25,9 59,3 | 100
Pregunta 8 0 100 0 7,4 18,5 22,2 51,9 | 100
Pregunta 9 0 100 3,7 3,7 11,1 22,2 59,3 | 100
Pregunta 10 0 100 7,4 0 11,1 14,8 66,7 | 100
Pregunta 11 0 100 0 7,4 7,4 37 48,1 | 100

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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1. ¢Consideras que la opcion de los premios que puedes adquirir durante tu
participacion en el videojuego es apropiada?

Se encontro que:

El 48,1% de los encuestados vio positivamente haber tenido la posibilidad de adquirir
premios y bonificaciones durante su participacion en el juego, seguido de un 25% de la
poblacion que sefiald esta opcion como algo en parte apropiado. Sin embargo, de la
poblacion total de encuestados ningun individuo puntud negativamente el uso de esta
técnica en Dracolingual. Lo anterior demuestra que la técnica de gamificacion
implementada en el videojuego fue bien recibida por los usuarios del mismo.

2. ¢ Consideras que el tutor del videojuego (Draco) cumple con la tarea de

acompanamiento durante el juego?

Se encontro que:

El 66,7% de los encuestados bien positivamente el papel de acompafiamiento que asumio
Draco (personaje de Dracolingual) durante la participacion de los usuarios en el
videojuego. En ese sentido, el nivel de aprobacion de Draco fue aprobado por més del 50%
de la poblacién encuestada, lo que significa que el uso o implementacion de un tutor ficticio
dentro de un videojuego de corte educativo sirve de gran apoyo para los estudiantes al
brindarles un feedback de manera constante, haciendo que los usuarios sean conscientes de
su propio progreso dentro de la plataforma didactica.

3. ¢Consideras que competir con tus comparieros durante el videojuego te puede
motivar a ser el mejor de todos?

Se encontro que:
Con un 63% de aprobacidn, los estudiantes plantean que la competencia entre pares es un

factor que motiva bastante el objetivo de ser el usuario con el mayor puntaje y numero de
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logros dentro del videojuego. Ningun porcentaje de los encuestados en este apartado valord
negativamente ese item, lo que demuestra por qué durante la intervencion los estudiantes se
motivaban cada vez mas al ver que se acercaban a ocupar el primer puesto.

4. ¢ Consideras que la posibilidad de adquirir 5 segundos adicionales al responder
correctamente varias preguntas sin equivocarse te ayuda a mejorar el puntaje?

Se encontro que:

El 70,4% de los encuestados evalud positivamente la opcion de adquirir 5 segundos
adicionales a partir del acierto de varias preguntas seguidas. Solamente el 3,7% de la
poblacion evalud negativamente esta caracteristica del juego.

5. ¢Crees que la distribucion del tiempo por cada mundo es suficiente?

Se encontro que:

De acuerdo con el 51,9% de la poblacion la distribucion del tiempo empleado para resolver
la mayor cantidad de ejercicios y posteriormente avanzar al siguiente mundo fue sin dudas
suficiente, seguido de un 22,2% que concibi6 el tiempo en cierto modo suficiente.
Solamente el 3,7% de la poblacion evalu6 negativamente esta caracteristica del juego, lo
que demuestra que la mayoria de la poblacién encuestada se sintié conforme con el tiempo
establecido para participar en la plataforma didactica.

6. ¢ Consideras que el videojuego esta bien organizado?

Se encontro que:

El 71,6% de la poblacion encuestada respondio positivamente a la forma como esta
organizado el videojuego respondiendo que este estuvo muy bien organizado, seguido de
un 51,9% que establecio que el juego estuvo en cierto modo organizado. Lo anterior
demuestra que mas del 50% de la poblacién se sintio comoda con el tipo de ejercicios y

tematicas del juego, asi como el orden en el que estos debian ser abordados.
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7. ¢ Consideras que el videojuego es claro y facil de jugar?

Se encontro que:

En este apartado el 59,3% de los usuarios encuestados asumio a Dracolingual como un
juego bastante claro y facil de jugar, seguido de un 25,9% que puntud este item como “en
cierto modo” claro y facil de jugar. Por consiguiente, se evidencia que para méas del 50% de
los estudiantes, la plataforma de Dracolingual junto con sus componentes fue clara y fécil
de entender, razén por la cual, durante la intervencion, ningun porcentaje de la poblacion
tuvo problemas al determinar como responder y manipular las opciones del videojuego.

8. El ambiente donde se desarrolla el juego (mundos), ¢es agradable visualmente?

Se encontro que:

51,9% de los encuestados evaluo positivamente el ambiente didactico, seguido de un 22,2%
que evaluo el ambiente como una plataforma en cierto modo agradable. Ningun porcentaje
de los encuestados evalud negativamente el disefio de Dracolingual, lo cual significa que
mas del 50% de los estudiantes intervenidos con Dracolingual en su version con técnicas de
gamificacion se sintio conforme.

9. ¢ Crees que este videojuego puede ayudar a mejorar el aprendizaje del inglés?

Se encontro que:

Para el 59,3% de la poblacién Dracolingual es un juego que tiene el potencial para ayudar
a mejorar el aprendizaje del inglés. Solamente el 3,3% de la poblacion evalu6
negativamente este item, lo que demuestra que el uso de los videojuegos en contextos
educativos ayuda a mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de acuerdo con el campo
de dominio.

10. ¢Crees que el videojuego se puede usar para la clase de inglés?

Se encontro que:



133

El 66,7% de los encuestados califico este item positivamente, estimando que Dracolingual
puede convertirse en una herramienta capaz de apoyar procesos de ensefianza-aprendizaje
dentro de un contexto educativo. Lo anterior indica que para los estudiantes, la idea de
hacer uso de un videojuego educativo dentro de un aula de clase supone una iniciativa
bastante atrayente e interesante para ellos.

11. ¢ Consideras que este videojuego te ayuda a relacionarte con otros jugadores?

Se encontro que:

El 48,1% de los encuestados establecié que mediante la interaccion con Dracolingual fue
posible relacionarse con los demés comparieros, seguido de un 37% que opina que el
videojuego ayuda en cierto modo a que los jugadores se relacionen unos con otros. Ningun
porcentaje de la poblacién encuestada opiné lo contrario, de tal manera que esto demuestra

el potencial que tienen los videojuegos para crear y mejorar sus vinculos entre jugadores.

7.7 Encuesta de valoracidon del juego grupo no gamificado

7.7.1 Justificacién

Posterior a la intervencion de Dracolingual con el grupo no gamificado se decidio realizar
un cuestionario conformado por un total de 10 preguntas, con el fin de obtener informacion
acerca de como se sintieron los estudiantes después de la interaccion con Dracolingual en
su version sin técnicas de gamificacion. Los resultados obtenidos permitieron saber si el
tiempo empleado para los mundos era apropiado, si los componentes audiovisuales eran los
correctos y si las técnicas de gamificacion fueron relevantes al momento de realizar los
ejercicios o, si por el contrario, la ausencia de estas era necesaria para el desarrollo de las

actividades.



Variables:

Nombre — Tipo Nominal.

e Edad - Tipo Escala.

e Grupo - Tipo Ordinal.

e Sexo — Tipo Nominal.

e Preguntas —

Valores:

Tipo Escala.

Nombre: Ninguno.

Edad: Ninguno.

Sexo: 1=Hombre y 2=Mujer

Grupo: 1=Gamificado, y 2=No Gamificado.
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Etiquetas: En esta seccidn se ubicaron las preguntas que se realizaron en el cuestionario de

preguntas sobre el videojuego.

Datos perdidos: Luego de crear la base de datos, el programa no arrojo ningun dato perdido.

Cabe resaltar que este instrumento fue debidamente validado a partir de la aplicacion de

coeficiente alfa de Cronbach, el cual gener6 una aceptabilidad de 0.793.

Tabla 31 Estadisticos de fiabilidad - Encuesta de valoracion. Grupo No gamificado

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach
basada en los
elementos

tipificados

N de elementos

,783

,793

11

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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La prueba fue disefiada a partir del uso de la escala de Likert. Las medidas de evaluacion

fueron las siguientes:

e En absoluto.

e No mucho.

e Regular.

e En cierto modo.

e Mucho.

Los datos que se mostraran a continuacion corresponden a los resultados obtenidos tras la

aplicacion de la encuesta a un promedio de 27 estudiantes (los valores se presentan en

porcentajes, los valores en gris corresponden al porcentaje mas alto por pregunta):

Tabla 32 Encuesta de valoracion del jugador grupo No Gamificado

Preguntas Perdidos |Porcentaje |En absoluto|No mucho |Regular| En cierto [Mucho|Total
del sistema (%) (%) (%) (%) [modo (%) [ (%) | (%)

Pregunta 1 0 100 3,7 0 7,4 7,4 81,5 | 100
Pregunta 2 0 100 29,6 3,7 14,8 22,2 29,6 | 100
Pregunta 3 0 100 3,7 7,4 0 14,8 74,1 | 100
Pregunta 4 0 100 111 22,2 0 25,9 40,7 | 100
Pregunta 5 0 100 7,4 3,7 3,7 18,5 66,7 | 100
Pregunta 6 0 100 3,7 0 7,4 37 51,9 | 100
Pregunta 7 0 100 3,7 0 14,8 25,9 55,6 | 100
Pregunta 8 0 100 3,7 11,1 14,8 25,9 444 | 100
Pregunta 9 0 100 3,7 0 0 18,5 77,8 | 100
Pregunta 10 0 100 0 3,7 7,4 7,4 81,5 | 100

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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1. ¢ Te gustaria tener una opcién de premios que pudieras adquirir durante tu
participacion en el videojuego?

Se encontro que:

El 81,5% de la poblacién encuestada opind que les gustaria bastante tener la posibilidad de
adquirir premios y bonificaciones durante su participacion en el videojuego, lo que
demuestra que los premios e incentivos dentro de un videojuego siguen siendo algo que
genera motivacién y atraccion por parte de los usuarios.

2. ¢Consideras que el tutor del videojuego (Draco) cumple con la tarea de
acompanamiento durante el juego?

Se encontro que:

En este apartado el 29,6% de los estudiantes opin6 que Draco (personaje de Dracolingual)
cumplié con el papel de acompafiamiento durante el juego, mientras que el otro 29,6% de la
poblacion opind lo contrario. De manera que, contrastando las respuestas del grupo piloto
intervenido con Dracolingual en su version con técnicas de gamificacion, el
acompafiamiento de Draco en esta version fue menor que el que tuvo en la versién con
técnicas, pues no proponia ninguna especie de feedback a los usuarios.

3. ¢Crees que si pudieras competir con tus compafieros durante el juego te podrias
motivar a ser el mejor de todos?

Se encontro que:

Para el 74,1% este factor supone algo bastante importante. Si se comparan estos resultados
frente a los obtenidos con el grupo piloto que interactudé con Dracolingual en su version con
técnicas se encuentra que para los dos grupos, independientemente del tipo de técnicas
usadas, es importante llegar a ocupar el primer puesto, generando un mayor grado de

motivacion hacia la interaccion con el videojuego.
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4. ¢ Consideras que seria importante que el juego incluyera niveles de dificultad?

Se encontro que:

El 40,7% de la poblacién encuestada opind que los niveles de dificultad dentro de un
videojuego suponen un factor importante y determinante en este tipo de ambientes
virtuales. Por su parte, solo el 11,1% de los encuestados encontré este factor irrelevante
para un videojuego.

5. ¢ Te gustaria que los usuarios fueran clasificados de acuerdo con su puntaje?

Se encontro que:

En este item el 66,7% estuvo a favor de la idea de clasificar a los usuarios de Dracolingual
en una tabla de posiciones en correspondencia con su rendimiento, puntajes y
bonificaciones adquiridas durante la interaccion con el ambiente.

6. ¢ Consideras que el videojuego esta bien organizado?

Se encontro que:

Para el 51,9% de la poblacién el videojuego se encuentra bastante organizado en término de
contenido, dindmica. Lo que demuestra que en general, independientemente del uso de las
técnicas de gamificacion, la propuesta de Dracolingual es aceptada por un gran porcentaje
de la poblacién.

7. ¢Consideras que el juego es claro y facil de jugar?

Se encontro que:

El 55,6% de la poblacion opin6 que Dracolingual es un videojuego muy facil de digerir en
términos de manejo, y adaptacion a las dindmicas y funcionamiento del ambiente. En este
apartado mas del 50% de la poblacion evaluo positivamente el nivel de dificultad y claridad
con la que fue disefiado el videojuego, lo cual es importante a la hora de trabajar con una

poblacion que se encuentra dentro de un margen de 11 a 12 afios de edad.
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8. El ambiente donde se desarrolla el juego (mundos), ¢es agradable visualmente?

Se encontro que:

44,4% de la poblacion encuestada evaluo positivamente el contenido visual de
Dracolingual, seguido de un 25,9 % que lo evaluo en cierta forma agradable. Sin embargo,
es importante recordar que la opinidn hacia un videojuego desde el punto de vista visual
depende en gran parte de los gustos de cada uno de los usuarios, por lo tanto la opinion
frente a este tema puede variar.

9. ¢ Crees que este videojuego puede ayudar a mejorar el aprendizaje del inglés?

Se encontro que:

Para el 77,8% de los estudiantes Dracolingual tiene el potencial para ayudar a mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje dentro del marco del inglés. Dado que el porcentaje de
la poblacion que evalud positivamente este item supera mas del 50% de la misma, se puede
demostrar que los estudiantes estan interesados en que se implementen nuevas propuestas y
herramientas que puedan mejorar los procesos educativos desde la escuela.

10. ¢ Crees que este videojuego sirve como material de apoyo para la clase de inglés?
Se encontro que:

El 81,5% de la poblacién opin6 que Dracolingual es sin duda alguna una herramienta que
podria generar resultados positivos al ser implementada en contextos educativos. El 0% de

la poblacion evalud de forma negativa esta iniciativa.

7.8 Prueba final

Una vez realizada la aplicacion de Dracolingual en los dos grupos de estudiantes, se
procede a hacer la aplicacion de la prueba final con el fin de establecer si existen o no

diferencias significativas entre los grupos en correspondencia con el nivel de dominio del
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inglés como segunda lengua. Dicha prueba estuvo conformada por un total de 25 preguntas

con un tiempo méximo de solucion de 25 minutos. Cabe resaltar que esta prueba fue

disefiada bajo los mismos pardmetros del primer test de diagndstico aplicado:

1. Relacién imagen-palabra: Se construye mediante el uso de imagenes que

posteriormente deben ser agrupadas de acuerdo con su significado.

2. Emparejamiento: Se construye a traves de una serie de oraciones que deben ser

relacionadas con su significado.

3. Reconocimiento de vocabulario: Se disefian ejercicios a partir de

conversaciones que deben ser completadas.

4. Gramatica: A partir de lecturas se deben responder una serie de preguntas.

Dichas categorias permitieron observar si existieron o no, diferencias significativas entre el

grupo gamificado y el grupo no gamificado a partir de la valoracién de dos apartados: nivel

de vocabulario de los estudiantes (de la pregunta 1 a la 10) y nivel de gramatica de los

estudiantes (de la pregunta 11 a la 25).

7.8.1 Resultados de la prueba T para dos muestras independientes.

Tabla 33 Resultados de la prueba T para dos muestras independientes.

Prueba de muestras independientes

Prueha de Levene parala
igualdad de varianzas

Prueba T para la igualdad de medias

95% Intzrvalo de confianza para
la diferencia

Diferencia de | Errortip. dela
F Sig. t gl Sig. (bilateral) medias diferencia Inferiar Superior
Resultado  Se han asumido
varianzas igualss 7,268 ,008 7415 52 000 -3,519 4TS -4.4T1 -2,566
Mo se han asumido
varianzas iguales 7415 38,400 000 -3,519 475 -4,479 -2,558

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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Tomando como referencia el punto de igualdad de varianzas, se observa que el nivel de
significancia obtenido es 0.00 menor que el 0,05 del alfa. En ese sentido, se evidencia que
si existen diferencias significativas entre las medias de calificaciones obtenidas por el grupo

gamificado en contraste con las obtenidas por el grupo no gamificado.

Tabla 34 Pruebas de normalidad. Prueba final

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Willk
GRUPD Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Resultado MO GAMIFICADO 208 27 004 911 27 024
GAMIFICADO 133 27 200 872 27 668

* Este es un limite inferior de 1a significacion verdadera.
a. Correccidn de la significacion de Lilliefars

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

De acuerdo con los resultados observados en la tabla se puede inferir que la gran mayoria
de resultados provienen de una distribucion normal, ya que el nivel del alfa es mayor a

0,05.

Tabla 35 Medias grupo Gamificado y grupo no Gamificado. Prueba final

GRUPO MEDIAS
No Gamificado 14.67
RESULTADO
Gamificado 18,19

Fuente: (Autores, 2015)

De acuerdo con estos resultados observados, el grupo No gamificado obtuvo una media de
14,67 en contraste con la media obtenida por el grupo gamificado equivalente a 18, 19

sobre 25,00, siendo este resultado el més alto obtenido posterior a la aplicacion de la
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prueba. En el apartado que aparece a continuacion se hara un analisis méas detallado de los

resultados obtenidos con el fin de identificar como fue el aprendizaje y avance de cada uno

de los grupos mencionados.

7.8.2 Preguntas: resultados.

GRUPO GAMIFICADO:

VOCABULARIO.

Tabla 36 Tabla 36 Prueba final. Vocabulario grupo Gamificado

Estadisticos
P1 2 P3 P4 P& P& P7 o] Fa F10
I Walidos 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27
Ferdidos 0 0 0 a0 0 0 0 a0 0 0
Media 96 85 Rl 70 74 74 Rl 89 93 85
Mediana 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Moda 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

Datos validos: 27.

Datos perdidos: 0.

La media (Valor obtenido al sumar los datos y dividirlos): Preguntas 1 hasta

la 10.

La mediana (Valor central de todos los datos): Preguntas 1 hasta la 10.

La moda (Valor de mayor frecuencia absoluta): Preguntas 1 hasta la 10.

A partir de la sumatoria de los promedios se tiene que la media obtenida en esta prueba fue

de 0,858, comparada con la media obtenida durante la prueba preliminar, la cual fue de




0,700. En ese sentido, el grupo aumentd su rendimiento pues en esta prueba tuvo una

mayor cantidad de respuestas acertadas.

GRAMATICA.

Tabla 37 Prueba final. Gramatica grupo Gamificado

Estadisticos
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P11

P12

P13

P14

P15

P16

P17

P18

P18

P20

P21

P22

P23

P24

P25

il

Wedia
Mediana
Moda

Validos
Perdidos

27
0
59
100
1

27
0
93
100
1

27
0
T4
100
1

7

59
100

7

70
100

7

59
100

27
0
83
100
1

2

83
100

2

56
100

2

&7
100

7

59
100

7

&7
100

7

74
100

7

70
100

7

26
00

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

A partir de la sumatoria de los promedios se tiene que la suma de las medias obtenida en

Datos validos: 27.

Datos perdidos: 0.

La media (Valor obtenido al sumar los datos y dividirlos): Preguntas 1 hasta

la 10.

La mediana (Valor central de todos los datos): Preguntas 1 hasta la 10.

La moda (Valor de mayor frecuencia absoluta): Preguntas 1 hasta la 10.

esta prueba fue de 0,959, comparada con la media obtenida posterior a la aplicacion de la

prueba de diagndstico, la cual fue de 0,396. En ese sentido, el grupo aumento su

rendimiento pues en esta prueba tuvo una mayor cantidad de respuestas acertadas.

Computando los dos resultados obtenidos (gramatica y vocabulario) durante esta prueba se

encuentra que el promedio alcanzado fue de 0,908, frente al 0,548 obtenido en la primera

prueba de diagnostico. En ese sentido, el grupo gamificado aumentd su rendimiento en

vocabulario y tiempos verbales en inglés.
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En este orden de ideas, es evidente que el grupo intervenido con el uso de técnicas de
gamificacion obtuvo resultados bastante alentadores en cuanto a las habilidades evaluadas,

respondiendo positivamente a los contenidos y tematicas gramaticales trabajadas.

GRUPO NO GAMIFICADO:

VOCABULARIO.

Tabla 38 Prueba final. Gramatica grupo No Gamificado

Estadisticos
P P2 F3 P4 P& P& PT F& Fa F10
M Validos 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27
Perdidos 0 0 0 a0 0 0 0 0 a0 0
Media 70 Rl BT 56 63 &2 63 T4 B3 Rl
Mediana 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Moda 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

e Datos validos: 27.

e Datos perdidos: 0

e La media: (Valor obtenido al sumar los datos y dividirlos). Preguntas 1 hasta la

10.

e La mediana: (Valor central de todos los datos). Preguntas 1 hasta la 10.

e Lamoda: (Valor de mayor frecuencia absoluta). Preguntas 1 hasta la 10.
A partir de la sumatoria de los promedios se tiene que la suma de las medias obtenida en
esta prueba fue de 0,620, comparada con la media obtenida posterior a la aplicacién de la
prueba de diagnostico, la cual fue de 0,516. En ese sentido, el grupo aumento su

rendimiento pues en esta prueba tuvo una mayor cantidad de respuestas acertadas.



GRAMATICA.

Tabla 39 Prueba final. Vocabulario grupo No Gamificado

Estadisticos
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P11 P12 P13 P14

P15

P17

U

P22

P4

2§

N

lledia
llediana
lloda

Vilidos
Perdidos

M M xa xa

44 &7 70 A2
i 1,00 1,00 1,00

M

A
1,00

i)

0
A7
1,00

M

48
0

a

63
1,00

n

44
00

M

A7
00

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

Datos validos: 27.

Datos perdidos: 0.

La media (Valor obtenido al sumar los datos y dividirlos): Preguntas 1 hasta

la 10.

La mediana (Valor central de todos los datos): Preguntas 1 hasta la 10.

La moda (Valor de mayor frecuencia absoluta): Preguntas 1 hasta la 10.

A partir de la sumatoria de los promedios se tiene que la suma de las medias obtenida en

esta prueba fue de 0,847, comparada con la media obtenida posterior a la aplicacién de la

prueba de diagnostico, la cual fue de 0,789. En ese sentido, el grupo aumento su

rendimiento pues en esta prueba tuvo una mayor cantidad de respuestas acertadas.

Computando los dos resultados obtenidos (gramatica y vocabulario) durante esta prueba se

encuentra que el promedio alcanzado fue de 0,733, frente al 0,652 obtenido en la primera

prueba de diagnostico. En ese sentido, el grupo gamificado aumento su rendimiento en

vocabulario y tiempos verbales en inglés.

En este orden de ideas, se tiene que el grupo gamificado logré obtener una media de 0,908

en esta prueba, en contraste con el grupo no gamificado, quien obtuvo una media de 0,733,
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lo que quiere decir que, a pesar de que los dos grupos mejoraron significativamente su nivel
de dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés, el grupo gamificado fue superior
al no gamificado. Por lo tanto, el grupo intervenido con Dracolingual en su version con
técnicas de gamificacion obtuvo mejores resultados en la prueba final, que el grupo

intervenido con Dracolingual en su version sin técnicas de gamificacion.

Para una mayor profundizacion en estos resultados de esta investigacion se puede consultar

el apartado de anexos.
7.8.3 Correlaciones bivariadas.

A continuacion se realizara un anélisis de regresion lineal bajo el modelo de correlacion de
Pearson, esto con la finalidad de medir el grado de covariacion entre las variables
relacionadas en pruebas anteriores (Puntajes, nimero de veces jugados por sesion y
evaluacidn final). Cabe recordar que los valores absolutos oscilan entre 0 y 1 (cuanto méas
cerca se encuentre el valor de la significancia a 1, mayor sera la correlacion entre las

variables expuestas).

A continuacion se muestran las convenciones con las que se evaluara el nivel de

correlacion:

Tabla 40 Conversiones Correlaciones bivariadas

INDICE INTERPRETACION
0.00-0.20 infima correlacion
0.21-0.40 Escasa correlacion.
0.41-0.60 Moderada correlacion
0.61-0.80 Buena correlacion.
0.81-1.00 Muy buena correlacion

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)
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El analisis realizado midio la relacion que hubo entre las siguientes variables:

e Njuegos y Njuegos (Numero de veces que jugo el estudiante por sesion).
e PuntajeSy PuntajeS (Puntaje acumulado de las veces que el estudiante jugo por
sesion).

e PuntajeFinal y Resultado (Resultado final de la evaluacion final).

NUMERO DE VECES JUGADO DRACOLINGUAL Y PUNTAJE FINAL

Tabla 41 Correlaciones. NUmero de veces jugado y puntaje final

Correlaciones

MjuegosTotal | Puntajefinal

MjuegosTotal  Correlacion de Pearson 1 ,982“

Sig. (hilateral) .onn

I 54 54

Puntajefinal  Correlacién de Pearson 82" 1
Sig. (hilateral) .oon

I 54 54

** | acorrelacidn es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

- NjuegosTotal (Cantidad de veces que el jugador jugo en todas las sesiones)

- PuntajeFinal (Puntaje acumulado de todas las sesiones)

En este apartado se realiza una correlacion lineal entre la cantidad de veces jugadas por los
usuarios vs el resultado final obtenido por los mismos, una vez se culminaron las 5 sesiones
de intervencion. En ese sentido, se encuentra que el nivel de correlacion entre el puntaje
final y el nimero total de veces jugado el videojuego es de 0,982. Por lo tanto, existe una
buena correlacion entre estos dos factores. Del mismo modo, el nivel de significancia es de

0,000, lo cual significa que estas variables son altamente significativas entre si. Por
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consiguiente, se obtiene que a mayor cantidad de veces jugadas, mayor puntaje obtenido al

finalizar las sesiones.

NUMERO DE VECES JUGADO DRACOLINGUAL Y RESULTADO DE LA

EVALUACION.

Tabla 42 Tabla 42 Correlaciones. Nimero de veces jugadas y resultado de la evaluacion final

Correlaciones

ResultadoEva
MjuegosTotal luacion

MjuegosTotal Correlacién de Pearsaon 1 ,TDQ“

Sig. (bilateral) 000

I A4 54

ResultadoEvaluacion  Correlacidn de Pearson ,?UQ“ 1
Sig. (hilateral) 000

I 54 54

** | acorrelacidn es significativa al nivel 0,01 (kilateral).

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

- NjuegosTotal (Cantidad de veces que el jugador jugo en todas las sesiones)

- ResultadoEvaluacién (Puntaje obtenido en la evaluacion final)

En este apartado se realiza una correlacion lineal entre la cantidad de veces jugadas por el

usuario al finalizar las 5 sesiones vs el resultado obtenido en la prueba final. En ese sentido,

se observa que existe un nivel de correlacion de 0,709 entre el puntaje final y el resultado

de la evaluacion, lo cual es positivo. Por su parte, el nivel de significancia es de 0,000, lo

cual significa que estas variables son altamente significativas entre si. Lo anterior confirma

que entre mayor numero de veces jugadas mayor calificacion se obtiene en la prueba final.
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7.8.4 Puntaje final y resultado de la evaluacion

Tabla 43 Correlaciones. Puntaje final y resultado de la evaluacion

Correlaciones

FesultadoEva
Puntajefinal luacion

Puntajefinal Correlacion de Pearson 1 ,.'r‘l:lT“

Sig. (hilateral) .o0on

! o4 54

ResultadoEvaluacion  Correlacidn de Pearson ,.‘r‘DT" 1
Sig. (bilateral) Ru]u]y]

¥ a4 54

** Lacorrelacion es significativa al nivel 0,01 (hilateral).

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

e PuntajeFinal: (Puntaje acumulado de todas las sesiones)

e ResultadoEvaluacion: (Puntaje obtenido en la evaluacion final)
Finalmente, se realiz6 una correlacion lineal entre el puntaje final obtenido por los
estudiantes durante su interaccion con Dracolingual, y el puntaje final obtenido por los
mismos en la prueba final (encargada de medir el nivel de dominio en tiempos verbales y
vocabulario en una segunda lengua). Tras obtener los resultados, se observo un nivel de
correlacion de 0,707 entre el puntaje final y el resultado de la evaluacién, lo cual significa
que se obtuvo un buen nivel de correlacion. Por su parte, el nivel de significancia fue de
0,000, lo que demuestra que las variables analizadas fueron altamente significativas entre

Ve

si.
De manera que los resultados arrojados indican que:

e Durante la prueba preliminar el grupo gamificado obtuvo una media baja en

términos de dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés, lo que



149

demuestra que existian falencias en torno al dominio de estas categorias
gramaticales. Sin embargo, durante la prueba final el grupo obtuvo una media
que supero sustancialmente el resultado de la primera prueba. Mostrando asi, un
incremento en el nivel de dominio de tiempos verbales y vocabulario en inglés.
Prueba preliminar: 0,548
Prueba final: 0,908

e Durante la prueba preliminar el grupo no gamificado obtuvo una media alta en
términos de dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés, lo que implica
que para ese entonces, el grupo no gamificado dominaba muy bien el uso de
estas categorias gramaticales. Sin embargo, durante la prueba final el grupo
obtuvo una media que superd el resultado de la primera prueba. Mostrando asi,
que a pesar de que este grupo fue intervenido con una version de Dracolingual
sin técnicas y mecanicas de gamificacion, el nivel de desempefio y adquisicién

de vocabulario y tiempos verbales en inglés se vio aumentado.

Prueba preliminar: 0,652

Prueba final: 0,733

Por consiguiente, la correlacion entre el nimero de sesiones y puntaje final muestra que, a
mayor nimero de sesiones de intervencion con Dracolingual, en su version con técnicas de
gamificacion mejor es el puntaje obtenido en la prueba final. Lo que implica que el proceso
de aprendizaje si se ve afectado de forma positiva, al obtener un mayor dominio de

vocabulario y tiempos verbales en inglés.



150

En ese orden de ideas, y a partir de los resultados obtenidos en torno a la igualdad de
varianzas, en donde el nivel de significancia fue de 0,00 menos que el 0,05 del alfa, es
evidente que si existen diferencias significativas en las medias de calificaciones entre el
grupo gamificado y el no gamificado dentro del marco de dominio de tiempos verbales y
vocabulario en inglés; convirtiendo al grupo gamificado, en la muestra que obtuvo un

mejor rendimiento tanto durante el juego, como en la prueba final.

8. Discusion de los resultados

El creciente uso de los medios digitales ha impulsado a la sociedad a implementar
nuevas tecnologias capaces de adaptarse a diferentes ambientes cotidianos. En ese sentido,
las nuevas generaciones se encuentran frente a crecientes retos investigativos que buscan
proponer nuevas metodologias de ensefianza con el fin de evaluar su incidencia dentro de
los procesos formativos de los estudiantes. En este orden de ideas, la presente investigacion
se suma a los esfuerzos que se han hecho en este campo por parte de diversos
investigadores durante los Gltimos afios a través de la propuesta de implementar un
videojuego apoyado en una serie de dinamicas y mecanicas de gamificacion en aras de
mejorar sustancialmente el nivel de progreso en el aprendizaje del inglés como segunda

lengua dentro del marco de la escuela.

A continuacion, se discutira acerca de los resultados mas relevantes encontrados en el
presente estudio. Por tal motivo, se iniciara con la revision de los datos obtenidos tras la

intervencion de los grupos con Dracolingual en su version con y sin técnicas de
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gamificacion durante un total de 5 sesiones (es importante recordar que no existe un puntaje
maximo en el videojuego, dado que este es proporcional a la cantidad de veces jugadas por
el usuario), a partir de lo anterior, se revisaran los resultados encontrados en el anlisis de
las encuestas de valoracion tanto en el grupo gamificado, como en el no gamificado
posterior a la intervencion con Dracolingual en sus versiones con y sin técnicas de
gamificacion; finalmente, se discutira acerca del progreso obtenido por el grupo
gamificado y no gamificado una vez fue aplicada la prueba final frente a los resultados
obtenidos por los mismos grupos durante la aplicacién de la prueba de diagnéstico

preliminar.

Avanzando con el andlisis de los resultados obtenidos tras la intervencion de los grupos
gamificado y no gamificado con Dracolingual en sus versiones con y sin técnicas de

gamificacion se encontro que:

Los resultados arrojados a partir de la aplicacion de la prueba T de Student, la cual midié el
nivel de progreso del grupo gamificado frente al no gamificado en términos de puntajes y
rendimiento durante el transcurso de las 5 sesiones de intervencion con Dracolingual,

comprobaron la hipotesis alterna planteada en esta investigacion:

Ha = Existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por el grupo gamificado
frente al no gamificado a partir de la intervencion de Dracolingual en sus versiones con y

sin tecnicas de gamificacion.

Lo anterior significa que, el uso e implementacién de las mecénicas y dinamicas de

gamificacion promueven positivamente el mejoramiento de los procesos de aprendizaje del
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inglés como segunda lengua. En ese orden de ideas y para una mayor claridad, a

continuacidn se haré un recuento acerca de los datos obtenidos en esta prueba:

Durante la primera sesion de intervencion, el grupo No Gamificado obtuvo una media
de 6.768 puntos, en comparacion con la media de medias obtenida por el grupo
Gamificado, la cual fue de 14.056 puntos. En ese orden de ideas, la media més alta
obtenida durante la primera sesion de intervencion se ubicé a favor del grupo gamificado,
dado que este fue capaz de obtener un promedio de 7.288 puntos mas frente al grupo no

gamificado.

Continuando con los resultados de la segunda sesion se encontro que el grupo No
Gamificado sacé una media de 7.641 puntos, en comparacion con la media de medias
obtenida por el grupo Gamificado, la cual fue de 15.954 puntos. Por ende, nuevamente el
grupo gamificado obtuvo un mayor rendimiento sobre el grupo no gamificado, pero
ademas de eso, la media obtenida por el grupo gamificado fue mejor que la obtenida por el
mismo grupo durante la primera sesion, pues esta aument6 un promedio de 1.898 puntos.
Asi mismo, en esta segunda sesién el grupo no gamificado mejoro el puntaje obtenido por

el mismo durante la primera, superandola por aproximadamente 873 puntos.

Durante la tercera sesién de intervencién el grupo No Gamificado obtuvo una media de
7.868 puntos, diferente a la obtenida por el grupo Gamificado, la cual fue una media de
medias de 15.987 puntos. Si bien es cierto que en esta sesion la media obtenida por el
grupo gamificado aumentd levemente (solo aumentd un promedio de 33 puntos), también
es evidente que, tal y como sucedio en las dos primeras sesiones, el grupo gamificado

volvié a mantenerse por encima del grupo no gamificado. Por su parte, en esta segunda
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sesion el grupo no gamificado nuevamente mejoro el puntaje obtenido durante la segunda

sesion, superandola por aproximadamente 227 puntos.

Avanzando con la cuarta sesion, se encontro que el grupo No Gamificado logré obtener
una media de medias de 7.190 puntos, a diferencia del grupo Gamificado, quien obtuvo
una media de 15.772 puntos. Durante esta sesion, la media obtenida por el grupo
gamificado disminuyd ligeramente (215 puntos menos), sin embargo, esta se mantuvo por
encima de la media de medias obtenida por el grupo no gamificado. Por su parte, si se
analizan las medias de medias obtenidas por el grupo no gamificado durante la tercera y
cuarta sesion, se encuentra que, como en el grupo gamificado, hubo una disminucion de los
puntajes de aproximadamente 678 puntos, significando una disminucion mayor a la del

grupo gamificado.

Finalmente en la quinta sesion, se encontrd que el grupo No Gamificado sac6 una media
de 6.966 puntos, en comparacion con la media de medias obtenida por el grupo
Gamificado, correspondiente a un total de 14.748 puntos. Si bien es cierto que el grupo
gamificado se mantuvo a la delantera durante las sesiones anteriores, también es cierto que
las medias obtenidas fueron disminuyendo gradualmente en cada sesion. En esta, por
ejemplo, disminuy6 un promedio de 1024 puntos en relacion con la cuarta sesion, lo cual
fue positivo. En cuanto al grupo no gamificado, se encontrd que este siempre se mantuvo
por debajo del rendimiento del grupo gamificado. A su vez, durante esta Gltima sesion la

media obtenida disminuyd un promedio de 224 puntos.

En ese orden de ideas, y a partir de los resultados obtenidos tras finalizar la intervencion
a los dos grupos se pudieron evidenciar dos patrones de comportamiento: El primer patrén

de comportamiento demuestra que el grupo gamificado siempre estuvo por encima del no
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gamificado en términos de puntajes y rendimiento durante cada una de las sesiones de
interaccion con Dracolingual. EI segundo patron revel6 que, a medida que avanzaban las
sesiones, tanto el grupo gamificado como el no gamificado mostraron una disminucion
gradual en los puntajes. Sin embargo, la disminucion de los puntajes en el grupo
gamificado fue evidente a partir de la tercera sesion con una leve variabilidad frente al
grupo no gamificado, el cual obtuvo una disminucion constante y significativa en sus

puntajes durante cada una de las sesiones tal y como se muestra a continuacion:

Tabla 44 Medias. Puntajes grupo Gamificado y grupo No gamificado

MEDIAS

Sesiones | Gamificado | No gamificado

1 14.056 6.768

2 15.954 7.641

3 15.987 7.868

4 15.772 7.190

5 14,748 6.966
TOTAL 76.519 36.435

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

Asi el panorama, los resultados respaldan el planteamiento de (Cortizo, et al. 2011),
quien propone gue las mecanicas de juego incrementan la motivacion y el compromiso de
los jugadores mediante la consecucion de objetivos con la finalidad de obtener
reconocimiento por parte de la comunidad. Razon por la cual se evidencia que el grupo
gamificado obtuvo mejores puntajes que el grupo no gamificado al ser intervenido con
técnicas y mecanicas de gamificacion, pero ademas de eso, los puntajes fueron aumentando

de manera gradual tras la culminacion de cada una de las sesiones de intervencion.
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Cuando se toca el tema sobre el potencial de los videojuegos como recursos de
aprendizaje, pero ademas, como herramientas que promueven la motivacion de los
estudiantes para mejorar sus procesos formativos, es evidente como cada vez son mas
quienes tienen interés en implementar estas plataformas en contextos educativos. Tal y
como se ha visto en los resultados arrojados por este estudio, es evidente que el uso de las
técnicas de gamificacion motivan en gran medida al jugar a lograr retos y alcanzar metas.
Por tal razén, de acuerdo con los resultados obtenidos tanto por el grupo gamificado, como
el no gamificado, se puede observar que el planteamiento de Diaz (1996) se encuentra

estrechamente ligado con los resultados hasta ahora obtenidos:

“Las simulaciones globales o parciales, y los juegos, por estar ligados al aprendizaje
de la vida cotidiana en sociedad y por trabajar las destrezas de forma integrada tienen un
lugar importante en el enfoque comunicativo. Felizmente se posee una abundante
literatura sobre el tema, asi como materiales para todas las edades y todos los tipos de

publicos” (p. 92).

Pero, ¢cudl fue la razon para que, tras la intervencion de 5 sesiones con
Dracolingual el grupo gamificado obtuviera mejores resultados frente al grupo no
gamificado a pesar de que, tanto los ejercicios como el componente visual de Dracolingual

fueron disefiados exactamente igual en las dos versiones?

Frente a este particular, (Smith, 2011), (Lee & Hammer, 2011) ya habian hecho algunos
aportes en el campo trabajado en el presente estudio con algunas investigaciones acerca de
la implementacion de ambientes gamificados en contextos educativos, y como los
videojuegos son excelentes herramientas que sirven para manipular el comportamiento del

usuario a partir de la estructura de reglas especificas, metas y desafios, activando una
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respuesta primaria en donde los procesos de aprendizaje y comportamiento del cerebro
mejoran en una gran medida; pero fue (Cortizo, et al. 2011) quien en un principio plante
que mediante el uso de las mecénicas y dindmicas de juego la motivacion y el compromiso

de los usuarios frente al logro y la consecucion de objetivos podia verse aumentada.

Lo anterior significa que, gracias al uso e implementacion de técnicas de
gamificacion tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento, la competicion, los
puntos, los niveles, las comparativas y clasificaciones presentes en una de las versiones de
Dracolingual con las que se intervino al grupo gamificado se lograron mejores resultados
frente al grupo no gamificado, el cual fue intervenido con una version de juego sin las

técnicas y mecanicas de juego antes mencionadas.

PricewaterhouseCoopers (PwC) hizo hincapié en sefialar que es necesario desafiarse a
uno mismo probando si el juego planteado supone un reto de verdad a partir de la
evaluacion constante de las mecanicas de juego, asi como la implementacion de
mecanismos para que los jugadores puedan obtener un feedback, y de esta forma asegurar
que la recompensa al esfuerzo sea deseable.

Por su parte, si se revisan las encuestas de valoracion aplicadas tanto al grupo
gamificado como al no gamificado, posterior a la interaccion de los mismos con el
videojuego en su version con y sin técnicas de gamificacién, se pudo observar que en el
item nimero 2 de la encuesta: ¢Consideras que el tutor del videojuego (Draco) cumple con
la tarea de acompafiamiento durante el juego? Los dos grupos evaluaron asertivamente el
papel de Draco como un tutor virtual aceptable a la hora de darle al usuario un feedback
sobre los logros alcanzados durante el juego con un 66,7% de aceptacion por parte del

grupo gamificado y un 59,2% de aceptabilidad por parte del grupo no gamificado.
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En relacidn con la aceptabilidad de las técnicas y mecénicas de gamificacion
implementadas en una de las versiones de Dracolingual se encontrd que:

Frente a la implementacién de bonificaciones y premios en Dracolingual, el grupo
gamificado (quien interactu6 con Dracolingual en su version con técnicas) evaluo
positivamente la opcion de haber podido obtener juegos y bonificaciones por rendimiento
con un 73,1% de aceptabilidad, por su parte el grupo no gamificado (quien interactué con
Dracolingual en su versiédn sin técnicas) opin6 con un 81,5% que le hubiese gustado tener
la posibilidad de adquirir premios y bonificaciones.

Frente a la implementacién de niveles de dificultad en Dracolingual, el grupo
gamificado (quien interactu6 con Dracolingual en su version con técnicas) evaluo
positivamente la opcion de haber podido avanzar en el juego a través de varios niveles de
dificultad con un 73,1% de aceptabilidad, por su parte el grupo no gamificado (quien
interactud con Dracolingual en su version sin técnicas) opiné con un 52,7% que le hubiese
gustado tener la posibilidad de avanzar en el juego a través de varios niveles de dificultad.

Frente a la competencia y el reconocimiento el grupo gamificado (quien interactu6 con
Dracolingual en su versién con técnicas) evaluo positivamente la opcién de haber podido
competir con los demas jugadores con un 63% de aceptabilidad, por su parte el grupo no
gamificado (quien interactu6 con Dracolingual en su version sin técnicas) opin6 con un
74,1% que le hubiese gustado tener la posibilidad de competir con los demas jugadores.

Frente a las comparativas y clasificaciones el grupo gamificado (quien interactud con
Dracolingual en su version con técnicas) evalud positivamente la opcion de haber podido
ser clasificado en una tabla de posiciones en correspondencia con su rendimiento con un
63% de aceptabilidad, por su parte el grupo no gamificado (quien interactu6 con

Dracolingual en su version sin técnicas) opind con un 66,7% que le hubiese gustado tener
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la posibilidad de ser clasificado en una tabla de posiciones en correspondencia con su
rendimiento.

Tal y como se observd en los resultados, la aceptabilidad sobre la serie de técnicas que
se implementaron en Dracolingual tuvo una gran acogida por parte del grupo gamificado, y
una evaluacion positiva por parte del grupo no gamificado en cuanto a la idea de
implementarlas en la version del juego con la que estos interactuaron. Por lo tanto, haber
disefiado el Dracolingual en su version gamificada a partir del planteamiento de Gartner
acerca de como gamificar, fue acertado, pues éste planted un proceso de gamificacion

ciclico centrado en el usuario asi:

1. Objetivos de negocio y métricas: se establecen los objetivos de negocio que se
pretenden alcanzar con el sistema gamificado y las métricas para poder analizar el

comportamiento de los usuarios.

2. Publico objetivo: se determina el publico objetivo para poder conocer sus

motivaciones.

3. Objetivos de los jugadores: se deben establecer los objetivos de los usuarios
implicados en el sistema gamificado. Es necesario alinear los objetivos del negocio con

los de los jugadores para poder lograr una Gamificacion sostenible.

4. Engagement model: se define el modelo que permitira incrementar la participacion y
rol de los usuarios del sistema. En este modelo se especifican las caracteristicas
generales del juego. Se definira si el juego es mas colaborativo que competitivo, el

equilibrio entre las motivaciones intrinsecas y las extrinsecas, el grado de aleatoriedad
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que se introduce en el juego, el modo de juego (dirigido o emergente) y la duracion del

mismo.

5. Ruta del jugador: una vez se ha definido el modo de juego como dirigido o
emergente, se establece cual sera la ruta que debera seguir el jugador. Se tratara de

equilibrar el nivel de los retos con el nivel de destreza del usuario.

6. Game economy: la economia del juego de Gartner corresponde con la definicion de
todas las mecanicas de juego empleadas para alcanzar una serie de objetivos
motivacionales, que ellos resumen en cuatro, tales como autoestima, diversion,
socializacion y recopilacién de recursos y logros. Gartner no sigue la division entre
mecénicas y componentes de juego, sino que unifica conceptualmente todo en las

mecénicas de juego.

7. Jugar, probar e iterar: la participacion en el sistema gamificado debe estar presidida

por un refinamiento continuo iterativo.

Finalmente, tras la culminacion de las 5 sesiones de juego se realizd una correlacién
lineal entre el puntaje final obtenido por los estudiantes durante su interaccion con
Dracolingual, y el puntaje final obtenido por los mismos en la prueba final (encargada de
medir el nivel de dominio en tiempos verbales y vocabulario en una segunda lengua). Tras
obtener los resultados, se observo un nivel de correlacion de 0,707 entre el puntaje final y el
resultado de la evaluacion, lo cual significa que se obtuvo un buen nivel de correlacion. Por
su parte, el nivel de significancia fue de 0,000, lo que demuestra que las variables

analizadas fueron altamente significativas entre si:
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Tabla 45 Correlacion de Pearson

Correlaciones

FesultadoEva
FPuntajefinal luacion

Puntajefinal Correlacién de Pearson 1 o7

Sig. (bilateral) oo

I 54 54

ResultadoEvaluacion  Correlacidn de Pearson ,?[JF’“ 1
Sig. (bilateral) ,ooo

I 54 54

** Lacorrelacidén es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: (IBM-SPSS Statistics, 2015)

En consecuencia, y a partir de los resultados obtenidos en torno a la igualdad de
varianzas, en donde el nivel de significancia fue de 0,00 menos que el 0,05 del alfa, es
evidente que si existen diferencias significativas en las medias de calificaciones entre el
grupo gamificado y el no gamificado dentro del marco de dominio de tiempos verbales y
vocabulario en inglés; convirtiendo al grupo gamificado, en la muestra que obtuvo un

mejor rendimiento tanto durante el juego, como en la prueba final.

Si se analizan detalladamente los resultados obtenidos tras la culminacion de las cinco

sesiones de intervencion, se observa que:

Durante la prueba de diagndstico preliminar el grupo gamificado obtuvo una media de
calificacion de 0,700 en la seccion de vocabulario; si se compara la media obtenida por el
mismo durante la prueba final, la cual fue de 0,858, lo que demuestra que los estudiantes

aumentaron en su nivel de dominio de vocabulario en inglés.

Por otro lado, en la seccion de gramatica durante la prueba preliminar se observa que el
grupo gamificado obtuvo una media de calificacion de 0,396; si se compara la media

obtenida por el mismo durante la prueba final, se encuentra que esta fue de 0,959, lo que
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demuestra que los estudiantes aumentaron su nivel de dominio de tiempos verbales en

ingleés.

Haciendo la sumatoria de las 2 categorias evaluadas (gramatica y vocabulario) se
obtiene que la media del grupo gamificado en la prueba preliminar fue de 0,548, frente al
0,908 obtenido en la prueba final. En ese sentido, el grupo gamificado aumenté su

rendimiento en vocabulario y tiempos verbales en inglés lo cual es positivo.

Frente al grupo no gamificado se observa que éste obtuvo una media de calificacion de
0,516 en la seccion de vocabulario durante la prueba preliminar; si se compara la media
obtenida por el mismo durante la prueba final, la cual fue de 0,620, lo que demuestra que

los estudiantes aumentaron su nivel de dominio de vocabulario en inglés.

Por otro lado, en la seccidn de gramatica se observa que el grupo no gamificado obtuvo
una media de calificacion de 0,789 durante la prueba preliminar; si se compara con la
media obtenida por el mismo durante la prueba final, se encuentra que fue de 0,847, lo que
demuestra que los estudiantes aumentaron su nivel de gramatica en inglés. En ese sentido,
el grupo aumentd su rendimiento pues en esta prueba tuvo una mayor cantidad de

respuestas acertadas.

Haciendo la sumatoria de las 2 categorias evaluadas (gramatica y vocabulario) se
obtiene que la media del grupo no gamificado en la prueba preliminar fue de 0,652, frente
al 0,733 obtenido en la prueba final. En ese sentido, el grupo no gamificado aumento su

rendimiento en vocabulario y tiempos verbales en inglés lo cual es positivo.

En ese orden de ideas, a partir de los resultados obtenidos por los estudiantes tras la

aplicacion de la prueba final, una vez fueron intervenidos con Dracolingual en su version
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con y sin técnicas de gamificacion, se encontr6 que el grupo gamificado obtuvo una media
de 0,908 frente a una media de 0,733 obtenida por el grupo no gamificado, lo cual
demuestra que el grupo gamificado superdé al no gamificado en términos de nivel de
dominio de gramatica y tiempos verbales en ingles. Asi el panorama, los resultados
encontrados soportan el planteamiento de (Cortizo, et al. 2011), quien sugiere que la
funcion de las mecanicas de juego buscan incrementar la motivacion y el compromiso de
todos y cada uno de los jugadores mediante la consecucion de objetivos y con la finalidad
de obtener reconocimiento por parte de la comunidad. Por lo tanto, utilizar este tipo de
herramientas, técnicas y programas dentro de un contexto educativo genera el alcance de

los objetivos propuestos dentro del aula de una manera més precisa y completa.

9. Conclusiones preliminares y algunas recomendaciones

Los videojuegos suelen servir de entretencién y diversion, por lo que resultan ser una de
las cosas que mayor acogida tiene entre nifios y adultos, mas si vienen cargados de graficos
de alta calidad y efectos de sonido casi reales, y es por la misma aficion que los nuevos
productos han ido evolucionando de manera que brindan una mejor experiencia a los
usuarios; pero lo que hace unos afios no se llego a pensar es en las otras caracteristicas y
ventajas que puede ofrecer el uso de estos ambientes en diferentes contextos: Observacion,
concentracion, motricidad, capacidad mental, 16gica, entre otras mediante el juego

(Gonzélez M. , 2014).
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En el presente trabajo se recoge la idea de que los videojuegos pueden ayudar a
potenciar habilidades motrices, espaciales, visuales y lingisticas, por citar algunas. Por lo
tanto, es necesario acabar con el concepto de que los videojuegos son enemigos de la
sociedad para empezar a verlos como herramientas que incrementan significativamente el
nivel de motivacion hacia el aprendizaje de diversas tareas de una manera ludica y

entretenida.

Por esta razon, la presente propuesta se suma a los esfuerzos que se han venido haciendo
durante los altimos afios, con el fin de demostrar que a partir de la interaccién con los
videojuegos, pero mas especificamente, con las dinamicas y mecanicas de gamificacion en
contextos educativos, se puede lograr potenciar los niveles de motivacion en los estudiantes

en torno al aprendizaje y mejoramiento del dominio del inglés como segunda lengua.

En ese orden de ideas, a continuacién se recogen algunas conclusiones preliminares a las
que se ha llegado y, de igual modo, se hacen algunas recomendaciones para los potenciales

interesados en el tema, que quieran profundizar y aventurar otras investigaciones:

9.1 Nivel de incidencia de los videojuegos gamificados en los procesos de aprendizaje

del inglés como segunda lengua

Uno de los objetivos de la investigacion era analizar el nivel de incidencia que podria
Ilegar a tener el uso de un videojuego apoyado en mecéanicas y dinamicas de gamificacion
como: la recompensa, el reconocimiento, la competicidn, los puntos, los niveles, las
comparativas y clasificaciones, frente a la misma version del videojuego sin el apoyo de

dichas estrategias en el proceso de adquisicion de vocabulario y tiempos verbales en inglés.

A continuacion se dan a conocer las conclusiones mas relevantes sobre este apartado.
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9.1.1 De la prueba preliminar y la prueba final

Después de haber analizado los resultados obtenidos tras la intervencion de los grupos
gamificado y no gamificado con Dracolingual, en su version con y sin técnicas de
gamificacion, se aplico una prueba final en la que se encontro que el grupo gamificado,
aumento su nivel de rendimiento en términos de dominio de vocabulario y tiempos verbales
en inglés frente al grupo no gamificado. Sin embargo, al contrastar los resultados
obtenidos en la prueba preliminar con los obtenidos en la prueba final, se descubrié que,
aunque en una menor medida que el grupo gamificado, el grupo no gamificado también

aumento su nivel de dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés.

Lo anterior significa que el uso de los videojuegos no gamificados también incide
positivamente en el aumento del nivel de motivacion y adquisicion de vocabulario y
tiempos verbales en inglés. Ahora bien, al implementar la gamificacién en los videojuegos
se obtiene un mejor desempefio y un mayor grado de motivacion por parte del jugador, por

lo que los resultados alcanzados tras la interaccion con el ambiente son ain mejores.

En relacidn con estos resultados, (Contreras R. S., 2014) propone una teoria en la que se
plantea que existen algunas diferencias entre los videojuegos educativos y los videojuegos
gamificados, en donde, en el primer caso, se trata de un videojuego utilizado para el
aprendizaje y, en el segundo, se trata de una estrategia de aprendizaje que permite
incorporar elementos de juego que aumentan progresivamente los niveles de motivacion del
individuo. Esto explica por qué los dos grupos mejoraron su nivel de dominio en aspectos

como vocabulario y tiempos verbales en ingles.
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9.1.2 De la correlacion entre los videojuegos gamificados y la adquisicion de
conocimiento

Con el fin de medir el grado de covariacion entre las variables de puntajes, namero de
veces jugados en cada sesion de intervencion con Dracolingual y evaluacion final, se
realiz6 un andlisis de correlacion en donde se encontrd que, tanto el grupo gamificado,
como el no gamificado, fueron aumentando el puntaje total tras finalizar cada una de las
sesiones. Lo cual sugiere, que la intervencion de los dos grupos (gamificado y no
gamificado) con Dracolingual genera una curva de aprendizaje. En ese sentido, se entiende
que a medida que las sesiones van avanzando, el dominio del inglés en términos de

vocabulario y tiempos verbales en inglés, va mejorando.

En este orden, si existe una correlacion entre el nimero de veces jugadas con el puntaje
obtenido, pues a mayor numero de sesiones de intervencion con Dracolingual, en su version

con técnicas de gamificacion, es mayor el aumento en los puntajes totales.

Por otro lado, la correlacidn entre el nimero de sesiones y puntaje final muestra que, a
mayor numero de sesiones de intervencion con Dracolingual, en su version con técnicas de
gamificacion, mejor es el puntaje obtenido en la prueba final. Lo que implica que el
proceso de aprendizaje si se ve afectado de forma positiva, al obtener un mayor dominio de

vocabulario y tiempos verbales en inglés.

Frente a estos resultados, (Cortizo, et al. 2011) plantea que mediante el uso de las
mecanicas y dinamicas de juego, la motivacion y el compromiso de los usuarios frente al
logro y la consecucion de objetivos puede verse aumentada. Asi mismo, (Griinewald,
2009), en su investigacion sobre: el tema del Software y uso de Internet en la Clase de

Espafiol como Lengua Extranjera se enfoca en comprobar varios aspectos. En primer lugar,
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como a partir del uso del ordenador la motivacion en el aprendizaje de una lengua
extranjera cambia, asi como la actitud de los sujetos con respecto a la lengua extranjera
cuando trabajan con un software didactico; en segundo lugar, como perciben los alumnos
su propio progreso en el aprendizaje cuando trabajan con el ordenador; y finalmente, las
relaciones que pueden observarse entre el aumento de la motivacién y el incremento del

éxito en el aprendizaje a partir del uso de un software ludico.

De todo lo anterior se puede colegir que, gracias al uso e implementacion de técnicas de
gamificacion como la recompensa, el reconocimiento, la competicion, los puntos, los
niveles, las comparativas y clasificaciones presentes en una de las versiones de
Dracolingual con las que se intervino al grupo gamificado, se lograron mejores resultados
durante la prueba final frente al grupo no gamificado, el cual fue intervenido con una

version de juego sin las técnicas y mecanicas de juego antes mencionadas.

9.1.3 De las encuestas de valoracion.

Posterior a la intervencion de los grupos gamificado y no gamificado con Dracolingual
se decide evaluar la percepcion de cada uno de los grupos frente a la version de juego con
la que interactuaron. A partir de los resultados se encuentra que el grupo gamificado tiene
una gran aceptacion en torno a las mecéanicas y dindmicas de juego utilizadas en
Dracolingual y apoya la posibilidad de poder implementar este videojuego dentro de una
clase de inglés. Por su parte, el grupo no gamificado hace énfasis en la necesidad de
implementar dindmicas y mecanicas de gamificacion en el juego, con el fin de aumentar el
nivel de motivacion de los usuarios en torno a la ejecucion de diferentes tareas y el alcance

y consecucion de metas y propdsitos.
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Lo anterior confirma que el uso de las técnicas de gamificacion dentro de un videojuego
aumenta significativamente el nivel de motivacion de los usuarios, direccionando a los
mismos hacia la consecucion de metas y objetivos que, en el caso de este estudio, se

enfocan en la adquisicion y mejoramiento de vocabulario y tiempos verbales en inglés.

De este modo, los resultados de este estudio pueden eventualmente, aportar a las
investigaciones de autores como (Smith, 2011) y (Lee & Hammer, 2011), quienes plantean
que el uso de los juegos complementados con técnicas de gamificacion en contextos
escolares suponen una herramienta bastante Util capaz de manipular el comportamiento del
usuario a partir de la estructura de reglas especificas, metas y desafios, activando una
respuesta primaria en donde los procesos de aprendizaje y conducta del cerebro mejoran en

una gran medida.
9.1.4 De la hipotesis y la pregunta de investigacion

El objetivo de esta tesis se centra en la necesidad de dar respuesta a la siguiente pregunta de

investigacion:

¢Qué incidencia tiene un videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion en el
proceso de adquisicion de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos

grupos de estudiantes de grado 5° de la institucién Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte?

En ese sentido, se plantean dos hipotesis de investigacion con el fin de validar alguna de las

dos y, en consecuencia, dar solucion al anterior cuestionamiento:

e Hipdtesis Nula: No existen diferencias significativas entre los puntajes

obtenidos por el grupo gamificado frente al no gamificado a partir de la
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intervencion con Dracolingual en sus versiones con y sin técnicas de
gamificacion.

o Hipotesis Alterna: Si existen diferencias significativas entre los puntajes
obtenidos por el grupo gamificado frente al no gamificado a partir de la
intervencion con Dracolingual en sus versiones con y sin técnicas de

gamificacion.

A la luz de los resultados obtenidos, tras las cinco sesiones de intervencion con
Dracolingual, en los grupos gamificado y no gamificado, se obtiene que la hipotesis
comprobada es la alterna. Pues, es un hecho que si existen diferencias significativas entre
los puntajes obtenidos por el grupo gamificado, frente al no gamificado y, andlogamente,

los resultados de la prueba final también se ven afectados positivamente.

De manera que, el hecho de que el grupo gamificado haya superado al no gamificado,
tanto en el puntaje obtenido durante su interaccion con Dracolingual, en su version con
técnicas, como en los resultados conseguidos tras la prueba final, demuestra que, en efecto,
el uso de las técnicas de gamificacion en un videojuego incide positivamente en el aumento
de dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés. Por su parte, también se descubre
que el uso de los videojuegos no gamificados, como en el caso de Dracolingual, en su
version sin técnicas, también influye, aunque en menor grado que el videojuego

gamificado, al aumento de dominio de vocabulario y tiempos verbales en inglés.

Frente a este resultado, vale la pena citar el aporte de investigadores como (Vargas &
Rosano, 2013), quienes afirman que el uso recurrente de las mecéanicas y dindmicas
gamificadas aumenta en gran medida las probabilidades de éxito de un sistema. Asi mismo,

testifican que los nuevos modelos de comunicacion, surgidos a raiz de las nuevas
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tecnologias de la informacion y la cibercultura, pueden verse beneficiados por la
implementacién de estrategias de gamificacion, tanto como cualquier otro sector que no sea

el de la comunicacion (en el caso de esta investigacion, el sector educativo).

Por otro lado, (Mandinacht, White, Okagaki, & Frensch, 1987) indican que los
videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas habilidades de atencién, concentracion
espacial, resolucion de problemas, creatividad, etc. por lo que se concluye que en su
conjunto, desde el punto de vista cognitivo, los videojuegos, suponen algun tipo de ayuda
en el desarrollo intelectual. Se sugiere que quienes juegan a los videojuegos adquieren
mejores estrategias de conocimiento, modos de resolver problemas, se benefician en sus
habilidades espaciales y aumenta su precision y capacidad de reaccién (ain no hay

evidencia de los efectos contrarios).

9.3 Contribuciones, limitaciones y recomendaciones.

9.3.1 Contribuciones

e La presente investigacion puede aportar elementos significativos en los procesos
de disefio de ambientes de aprendizaje con apoyo del computador y, a su vez,
apoyar la validacion de estrategias metodoldgicas que fomenten la autonomia del
estudiante.

e De acuerdo con los estudios adelantados en torno al uso de los juegos
gamificados para mejorar procesos de ensefianza-aprendizaje, es importante
retomar la importancia de aprender jugando, pues esta es una accion que denota
una gran variedad de beneficios tanto para grandes como para pequefios. El

simple hecho de superar retos, acumular puntos o solucionar problemas, son
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solo algunas de las técnicas utilizadas por la gamificacién que resultan altamente
motivantes, pues involucran las dindmicas del juego que, a corto plazo, pueden
impactar positivamente los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Otra contribucidn importante que vale la pena resaltar, tiene que ver con la
poblacion, ya que la mayoria de estudios se han hecho en contextos
universitarios o con poblacién de basica secundaria. En el presente estudio la
poblacién escogida pertenece al nivel de basica primaria. Dicho estudio arroja
evidencias sobre como, gracias al uso de las técnicas y mecanicas de
gamificacion, los procesos de aprendizaje en el area del inglés pueden mejorarse
sustancialmente, al incrementar el nivel de motivacion de los estudiantes, asi
como incrementar el deseo por la consecucidn de metas y objetivos previamente
establecidos; generando un mayor nivel de dominio de vocabulario y tiempos
verbales en inglés. Esto se traduce, en un aprendizaje motivante y significativo
para los educandos.

La investigacion proporciona informacion relevante sobre la incidencia del uso
de videojuegos gamificados en procesos de aprendizaje del inglés como segunda
lengua, por lo tanto, es importante que los futuros investigadores vean la
importancia de usar este tipo de herramientas, asi como ser conscientes de los
requerimientos y recomendaciones que se deben tener en cuenta a la hora de
disefiar videojuegos de este tipo. Ademas de lo anterior, esta investigacion puede
resultar de gran interés para la comunidad educativa del pais, ya que el uso de los

videojuegos facilita notablemente la labor educativa.
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9.3.2 Limitaciones

Existen algunas limitaciones que se deben tener en cuenta para la interpretacion de las

conclusiones.

e En primer lugar, hay que recordar que esta investigacion, se aborda desde un
modelo cuasi-experimental con dos grupos de estudiantes de grado quinto del
colegio Sikuani Ciudad Jardin en la ciudad de Bogota. Por este motivo, no es
posible generalizar los resultados de los estudiantes con los de otras instituciones. A
pesar de esto, la investigacion deja una via libre para otros investigadores que
quieran retomar el tema llevandolo a contextos mas amplios.

e Otra limitacion es el tamafio de la muestra, pues, debido a que fue necesario
subdividir los grupos en correspondencia con las variables independientes
establecidas, la muestra total resulta ser muy pequefia. Por esta razon, se sugiere
ampliar el tamafio de individuos en proximas investigaciones.

¢ Finalmente, otro de los factores limitantes es el bajo nimero de sesiones de
interaccion con Dracolingual, debido a problemas de tiempo, especificamente, a la
falta de sesiones adicionales. Sin embargo, es importante anotar que el nimero de
sesiones establecidas fue proporcional al nimero de escenarios y ejercicios del
videojuego, pues esta es una version Beta, lo que implicaria la necesidad de ampliar
los escenarios del juego, asi como el tipo de retos y ejercicios a resolver, con el fin

de prolongar el ciclo de vida del videojuego.
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9.3.3 Recomendaciones

e Para futuras investigaciones en este campo es necesario tener en cuenta el papel que
juega el uso de las mecanicas y dinamicas de gamificacion, abordado con mayor
profundidad. Por otro lado, también es importante que el nimero de la poblacion
aumente, de tal manera que los resultados que se obtengan tengan validacion en
contextos mas amplios.

e Finalmente, seria interesante direccionar la investigacion hacia otras areas de
conocimiento, con el fin de enriquecer ain mas el alcance pedagogico que pueden

Ilegar a tener los videojuegos gamificados en las distintas areas del saber.
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11. Anexos

ANEXO 1

VALORACION PRUEBA DE DIAGNOSTICO
PRELIMINAR DE

DOMINIO DEL INGLES (AL, A2).
MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LAEDUCACION =
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL zrreeree e

Respetado juez:

Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de recoleccién de datos que se
aplicara a dos grupos de estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Sikuani
Ciudad Jardin, la cual hace parte del proyecto de investigacion sobre “El uso de las
técnicas de gamificacion en la adquisicion de vocabulario y el dominio de los tiempos
verbales en inglés” dentro del marco de la maestria en “Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacion” de la Universidad Pedagogica Nacional de Colombia.

La evaluacion de este instrumento es de gran relevancia para lograr que sean validas las
preguntas y consecuentemente obtener los resultados esperados.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ:

FORMACION ACADEMICA:




AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL:

TIEMPO: CARGO ACTUAL:
INSTITUCION:

Objetivo de la investigacion: Evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo con
y sin técnicas de gamificacion tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento, la
competicion, los puntos, los niveles, las comparativas y clasificaciones en el proceso de
adquisicién de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de
estudiantes de grado 5° de la institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.

Objetivo del juicio de experto:

Evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion
tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento, la competicion, los puntos, los
niveles, las comparativas y clasificaciones en el proceso de adquisicion de vocabulario y
dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de estudiantes de grado 5° de la
institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.

Objetivo de la prueba:

1. Establecer la equivalencia semantica de la prueba que se encuentra validada en
inglés como segunda lengua a partir de dos categorias: gramatica y vocabulario.

2. Validar la prueba en términos de contenidos gramaticales apoyada en los
lineamientos propuestos por el Marco Comun Europeo para el Aprendizaje de la
Lengua.

Ahora bien, de acuerdo a los siguientes indicadores califique los items que se evaluaran en

el instrumento de recoleccion de datos segln corresponda.



TABLA DE RELACIONES

CATEGORIA

CALIFICACION

INDICADOR

SUFICIENCIA:

Los items establecidos
en el instrumento son
suficientes para
cumplir con el objetivo
del proyecto.

1. No cumple con
el criterio

2. Bajo nivel.

3. Moderado
nivel.

4. Alto nivel.

- Los items no son suficientes para
medir la dimension.

- Los items miden algunos aspectos de
la dimension.

- Se deben incrementar algunos items
para medir la dimensién

- Los items son suficientes para medir
las dimensiones.

CLARIDAD:

Los items se
comprenden
facilmente, es decir, su
sintéctica y semantica
son adecuadas.

1. No cumple con
el criterio

2. Bajo nivel.

3. Moderado
nivel.

4. Alto nivel.

- Los items no son claros.

- Los items requieren de bastantes
modificaciones.

- Se requieren modificaciones
especificas de algunos items.

- Los items son claros, tienen sintactica
y seméantica adecuada.

COHERENCIA:

Los items tienen
relacion légica con las
dimensiones
establecidas que se
quieren medir y
evaluar, de acuerdo al
objetivo general del
proyecto.

1. No cumple con
el criterio

2. Bajo nivel.

3. Moderado
nivel.

4. Alto nivel.

- Los items no tienen relacion ldgica
las dimensiones a medir.

- Los items tiene relacion deficiente
entre las dimensiones.

- Los items tienen relacion moderada
entre las dimensiones.

- Los items se encuentra
completamente relaciones con las
dimensiones que se estan midiendo.

RELEVANCIA:

Los items son
relevantes e
importantes para
medir las dimensiones
establecidas, es decir,
deben ser incluidos.

1. No cumple con
el criterio

2. Bajo nivel.

3. Moderado
nivel.

4. Alto nivel.

- Los items no son importantes, no se
deben incluir.

- Los items tienen alguna relevancia.
Debe cambiarlos.

- Los items son relativamente
importantes.

- Los items son muy relevantes y deben
ser incluidos.




TABLA DE EVALUACION.

DIMENSION

ITEMS SUFICIENCIA CLARIDAD COHERENCIA RELEVANCIA OBSERVACIONES.

VOCABULARIO

GRAMATICA

1-10

11-25

¢Existe alguna otra dimension que hace parte del anterior constructo y no fue evaluada?

¢Cual?:

Aprueba el instrumento: Sl NO




ANEXO 2

ENCUESTA

META-APRENDIZAJE DEL VIDEOJUGADOR
MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL UNIFREETEAD FERER OCHES

NACIONAL
Fducadoro de cducadores

jHola!

¢COmo estas? Tu Centro Educativo y td curso han sido seleccionados para participar en las
pruebas preliminares sobre el trabajo de investigacion "EI uso de las técnicas de
gamificacion en la adquisicién de vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en
inglés" de la Maestria en Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon Aplicadas a la
Educacion de la Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia que se estan aplicando esta

Semana.

Te pedimos que respondas con mucho cuidado y con base en lo que piensas y sientes. No
hay respuestas buenas ni malas. Tus respuestas en esta encuesta no van a influir en tus

notas en la escuela.
iMuchas gracias!
INSTRUCCIONES

En cada una de las preguntas siguientes, seleccione el nimero que mejor se adecue a su

opinidn sobre la importancia del asunto en cuestion.

Nombre

Edad

Género

Curso




Fecha de hoy: dd/mm/aaaa

¢ Tienes internet?

1. ¢Qué tanto te gustan los videojuegos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

2. ¢ Crees que los videojuegos ayudan a mejorar el conocimiento?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

3. ¢ Qué tanto juegas videojuegos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)
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4. ¢ El componente a nivel de gréaficos es importante en un videojuego?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

5. ¢Ser competente en un videojuego es importante?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

6. Mientras juegas, ¢te gusta adquirir premios y recompensas?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

7. ¢ Es posible desestresarse con el uso de un videojuego?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)
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No mucho (2)

En absoluto (1)

8. ¢ Es mejor comenzar con un nivel facil y luego aumentar la dificultad del mismo?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

9. ¢ Es posible aprender inglés mediante un videojuego?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

10. ¢El escenario para el desarrollo de un videojuego es importante?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

11. ¢ Es necesario contar con musica dentro del videojuego?

Mucho (5)



En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

12. ¢ Te gusta tener la posibilidad de personalizar el/los personajes del juego?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

13. ¢Poder ver los puntajes de los demas participantes en un videojuego es

importante?

Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

14. ¢ Prefieres jugar de manera individual los juegos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)



En absoluto (1)

15. ¢ Crees que los videojuegos son parte de tu vida cotidiana?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

16. ¢ Algun adulto controla el tiempo que empleas en los videojuegos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

17. ¢ Qué tanto usas el servicio de internet, para jugar videojuegos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

18. ¢ Los videojuegos que te gustan contienen violencia?
Mucho (5)

En cierto modo (4)



Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

19. ¢ Deben los videojuegos hacer parte de las clases impartidas en el colegio?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

20. ¢Deben los videojuegos hacer parte de las clases impartidas en el colegio?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

Xi
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ANEXO 3

ENCUESTA

VALORACION DE VIDEOJUEGO CON TECNICAS DE
GAMIFICACION

MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

jHola!

¢COmo estas? Tu Centro Educativo y td curso han sido seleccionados para participar en las
pruebas preliminares sobre el trabajo de investigacion "El uso de las técnicas de
gamificacion en la adquisicién de vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en
inglés" de la Maestria en Tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas a la
educacién de la Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia que se estan aplicando esta

Semana.

Te pedimos que respondas con mucho cuidado y con base en lo que piensas y sientes. No
hay respuestas buenas ni malas. Tus respuestas en esta encuesta no van a influir en tus

notas en la escuela.
iMuchas gracias!
INSTRUCCIONES

En cada una de las preguntas siguientes, seleccione el nimero que mejor se adecue a su

opinidn sobre la importancia del asunto en cuestion.

Nombre

Edad

Género
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Curso

Fecha de hoy: dd/mm/aaaa

¢ Tienes internet?

1. ¢ Consideras que la opcion de los premios que puedes adquirir durante tu

participacion en el videojuego es apropiada?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

2. ¢ Consideras que el tutor del videojuego (Draco) cumple con la tarea de

acompafiamiento durante el juego?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

3. ¢Consideras que competir con tus compafieros durante el videojuego te puede

motivar a ser el mejor de todos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)
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En absoluto (1)

4. ¢ Consideras que la posibilidad de adquirir 5 segundos adicionales al responder

correctamente varias preguntas sin equivocarse te ayuda a mejorar el puntaje?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

5. ¢Crees que la distribucion del tiempo por cada mundo es suficiente?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

6. ¢ Consideras que el videojuego esta bien organizado?

Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)
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7. ¢ Consideras que el videojuego es claro y facil de jugar?

Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

8. El ambiente donde se desarrolla el juego (mundos), ¢es agradable visualmente?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

9. ¢ Crees que este videojuego puede ayudar a mejorar el aprendizaje del inglés?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

10. ¢Crees que el videojuego se puede usar para la clase de inglés?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)
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No mucho (2)

En absoluto (1)

11. ¢ Consideras que este videojuego te ayuda a relacionarte con otros jugadores?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)
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ANEXO 4

ENCUESTA

VALORACION DE VIDEOJUEGO SIN TECNICAS DE
GAMIFICACION

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION DI

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

jHola!

¢COmo estas? Tu Centro Educativo y t0 curso han sido seleccionados para participar en las
pruebas preliminares sobre el trabajo de investigacion "EI uso de las técnicas de
gamificacion en la adquisicién de vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en
inglés" de la Maestria en Tecnologias de la informacion y la comunicacién aplicadas a la
educacion de la Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia que se estan aplicando esta

Semana.

Te pedimos que respondas con mucho cuidado y con base en lo que piensas y sientes. No
hay respuestas buenas ni malas. Tus respuestas en esta encuesta no van a influir en tus

notas en la escuela.
iMuchas gracias!
INSTRUCCIONES

En cada una de las preguntas siguientes, seleccione el nimero que mejor se adecue a su

opinidn sobre la importancia del asunto en cuestion.

Nombre

Edad

Género
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Curso

Fecha de hoy: dd/mm/aaaa

¢ Tienes internet?

1. ¢ Te gustaria tener una opcion de premios que pudieras adquirir durante tu

participacion en el videojuego?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

2. ¢ Consideras que el tutor del videojuego (Draco) cumple con la tarea de

acompafiamiento durante el juego?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

3. ¢ Crees que si pudieras competir con tus comparieros durante el juego te podrias

motivar a ser el mejor de todos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)
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En absoluto (1)

4. ¢ Consideras que seria importante que el juego incluyera niveles de dificultad?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

5. ¢ Te gustaria que los usuarios fueran clasificados de acuerdo con su puntaje?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

6. ¢ Consideras que el videojuego esta bien organizado?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

7. ¢ Consideras que el juego es claro y facil de jugar?
Mucho (5)

En cierto modo (4)



Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

8. El ambiente donde se desarrolla el juego (mundos), ¢es agradable visualmente?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

9. ¢ Crees que este videojuego puede ayudar a mejorar el aprendizaje del inglés?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

10. ¢ Crees que este videojuego sirve como material de apoyo para la clase de inglés?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)

XX
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11. ¢ Crees que este videojuego te ayuda a relacionarte con otros sujetos?
Mucho (5)

En cierto modo (4)

Regular (3)

No mucho (2)

En absoluto (1)
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ANEXO 5

PRUEBA DE DIAGNOSTICO PRELIMINAR
MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL e

.
1. A A light 2. A_Pillows
B. A lamp > B. Tables
C.Acar —— — C. Couches
(W),
\ ‘f.: 4
S
3. A. A mirror 4. A_ An armnchalr
B. A television B. A table
C. A monitor

C. A coach

5

. A. A desert
B. A cupcake
C. An ice cream

=



Choose the best option according to the category.

6. Beans, peas and chickpeas are

A Grains
B. Vegetablesz
C. Fruits

7. Lemonade, milk and orange juice are

A Drinks
B. Desserts
C. Candies

8. Lettuce, broccali, cauliflowrer are
A Fruits

B. Desserts
C. Vegetables

9. Pineapple, strawberry and orange are:

AL Fruits
B. Desserts
C. Drrirnks

10. Bread, cookies and potatoes are:

A Carbohydrates
B. Desserts
C. Candies

XXiii
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Complete the conversation with the right option.

Hi, Ann. Are
a new student?

A.I'm from Colombia. A. Do you eat fruits?
B. So far so good. And you? B. No, | don't eat eggs.
C. How old are you? C. Yes,lam.

What's that? ks it a
new shirt? Ann, can | borrow
your MP3 player?

A.Yes, itis. A.No, | am not.
B. Chicken. B. Sure! But be careful with it.
C. Fine, thank you. C. They are doctors.
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Fill in the blanks with am, is, are.

15 a really cold day.

A, are
B.i=
C.am

16. They korean.

A am b
B.is
C.are

17. That right!

A is
B.are
C.am

Fill im the blanks with who, where, what.

18, do you live?

A Who
B. Where
C. What

19. are you with?

A What
B. Where
C. Who

20. time is it?

A Where
B. What
C.Who




Choose the correct word and complete the following Interview

Journalist: What do you do?

Peter: | study

Journalist: (21) do you study?
Peter: In Institute Sikwani.

Journalist: That's great, what time (22)

you get up to go to school?
Peter: | get up (23) 5:00 a.m

Journalist: Where do you live?

Peter: My family and | {24) in Suba, my sister studies with
me, but she {25) like to go to school.

21. A What B. Where C. When

. & Do B. Did C. Does

23, A AL B. It's C.To

24, A Lives B. Lived C. Live

25, & Dom't B. Did'nt

C. Doesn't

XXVi



ANEXO 6

PRUEBA FINAL

MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL
Fducadore de cducod

A. Choose the correct option according to the picture.

1. A A lawyer 2. A. A painter

B. A mechanic B. Adoctor @

C. An engineer C. An architect

3. A, A nurse 4. A. Adoctor

B. A teacher B. A policeman

C. An engineer C. A fireman

5.A. Afarmer
B. An actor

C. An artist

XXVii
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B. Choose the correct article.

—___ pencil.

a.

A, An pencil.
B. A pencil.
C.

The penciles.

apple.

An apple.

A apple.
The appleless.

Ccar.

The cares.

An car.
— banana.

The bananases.

7.

A

B.

C.

B.

A A car.
B.

C.

9.

A.

B. A banana.
C.

An banana.

10. guestion.

A, The questiones.
B. A guestion.
C. An questions.
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C. Complete the conversation with the right option.

How about a pizza?

A. I'm not sure A. I'm fine, thank you.

B. I'm from New York. B. You had pizza for lunch.

C. The dinneris at 7 o’clock C. The chocolat is delicious.
What's your favorite pizza

But I love pizza.

A. My sister is a chef. A. The breakfast was really good.
B. She likes to cook. B. Let’s go have an ice cream.

C. Everybody loves pizza. C. I love salads instead of pizza.
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D. Fill in the blanks with am, is, are.

15. The teacher ___ in the classroom now.

A, are
B.is
C.am

16. John and Mary ___ good friends. S -

A. are
B.is
C.am

17. The men ___ tired.

A, are
B.is
C.am

E. Fill in the blanks with the correct option.

18. ___ some books on the shelf.

&. There isn't.
B. There are.
C. There is.

19. ___ very little money left in the box.

&, There are.

B. There aren’t.
C. There is.

20. ___ only one student in the lab now.

&, There is.
B. There aren’t.
C. There are.

XXX



F. Read the text and answer the questions.

BUTTERFLIES
Butterflies (21) some of the maost
interesting insects (22) the planet

Earth. There are more than seventeen
thousand different kinds of butterflies!
Butterflies come in all shapes and sizes.

Butterflies go through four main stages of
life. The first stage (23) the egg stage
followed by the larva stage. As a larva, or

caterpillar, the future butterfly eats as much as possible. As it (24) , it sheds
it outer skin, or exoskeletan. This may happen four or five times. After a few

weeks, the caterpillar (25)___ the next stage of its life, the chrysalis stage.
21. A are .is C.am
22. Ain . on C. at
23. Ais .are C.am
24, A. grown . EFOWS C. growing
25, A. enters . entered C. entering

XXXi
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ANEXO 7

ENCUESTA
META-APRENDIZAJE DEL VIDEOJUGADOR
MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL e

Analisis grafico de las preguntas.

Luego de realizar una descripcion general de la poblacion y un examen detallado del

coeficiente del alfa de Cronbach, se pasara a efectuar un andlisis minucioso sobre cada una

de las preguntas aplicadas en la encuesta. Es bueno aclarar que la prueba fue disefiada en

escala de Likert ya que se quiso evaluar las actitudes y opiniones de los estudiantes.

Tomando como medidas de evaluacion los siguientes datos.

En absoluto.
No mucho.
Regular.

En cierto modo.
Mucho.

Ahora bien, luego de haber ingresado los datos al programa Spss los resultados obtenidos

estan distribuidos entre; una tabla que muestra los porcentajes y un grafico que ilustra la

tabla antes mencionada. En ese sentido, los resultados obtenidos fueron los siguientes:



Preguntal: ;Qué tanto te gustan los videojuegos?
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P1
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EMABSOLUTO 1 14 1.4 1.4
MO MUCHO 6 a1 82 9.6
REGULAR 8 10,8 11,0 208
EN CIERTO MODO 16 2186 219 425
MUCHO 42 56,8 57,5 1000
Tatal 73 G686 1000
Perdidos  Sistemna 1 14
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 1 estudiante respondié “En absoluto”. Ocupando un 1,4 % de la poblacion total.

- 6 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 8,1 % de la poblacion total.

- 8 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 10,8 % de la poblacién total.

- 16 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 21,6 % de la poblacion total.

- 42 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 56,8 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.

WEeN ABSOLUTO
N0 MUCHO
CIREGULAR

W EN CERTO MODO
OmucHo



Pregunta 2: ¢ Crees que los videojuegos ayudan a mejorar el conocimiento?

Porcentaje Paorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EMABSOLUTO 12 16,2 16,4 16,4
MO MUCHD 23 311 KNI 47,9
REGULAR 17 230 233 71,2
EMN CIERTO MODO 14 189 18,2 a0 4
MUCHO 7 85 9,6 100,0
Total 73 86 100,0
Perdidos  Sistema 1 14
Total T4 1000

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

XXXiV

- 12 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 16,2 % de la poblacion total.

- 23 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 31,1 % de la poblacion total.

- 17 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 23,0 % de la poblacion total.

- 14 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 9,5 % de la poblacién total.

- 7 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 9,5 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.

MEen ABSOLUTD
B NO MUCHO
CREGULAR

W EN CIERTO MODO
OmucHo



Pregunta 3: {Qué cantidad de tiempo empleas jugando videojuegos?

P3

Frecuencia

FPorcentaje

Porcentaje
valido

Porcentaje
acumulado

validos

Perdidos
Total

EM ABSOLUTO
MO MUCHO
REGULAR

EM CIERTO MODO
MUCHO

Total

Sistema

3
20
15
13
22
73
1
74

a1
27,0
20,3
17,6
29,7
94,6
1.4
100,0

a1
27,4
20,5
17,8
301
100,0

a1
31,5
52,1
69,9
100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 3 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 4,1 % de la poblacion total.

- 20 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 27,4 % de la poblacion total.

XXXV

- 15 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 20,5 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 17,8 % de la poblacion total.

- 22 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 30,1 % de la poblacidn total.
- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 4: ¢ Las imagenes llamativas son importantes en un videojuego?

P4
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos ~ ENABSOLUTO 4 54 5,5 55
MO MUCHO 4 54 55 1.0
REGULAR 15 20,3 205 3.5
EM CIERTO MODO 10 135 137 452
MUCHO 10 541 548 1000
Total 73 98,6 1000
Perdidos  Sistema 1 14
Total L} 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 4 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 5,5 % de la poblacion total.

- 4 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 5,5 % de la poblacion total.

XXXVi

- 15 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 20,5 % de la poblacion total.

- 10 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 13,5 % de la poblacion total.

- 40 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 54,1 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 5: ¢Ser buen jugador en un videojuego es importante?

P5
Parcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EM ABSOLUTO 7 95 96 9,6
NGO MUCHO 18 243 247 342
REGULAR i 81 82 425
EM CIERTO MODO 21 284 28,8 71,2
MUCHO 21 284 288 100,0
Total 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 7 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 9,5 % de la poblacion total.

- 18 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 24,3 % de la poblacion total.

XXXVii

- 6 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 8,1 % de la poblacion total.

- 21 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 28,4 % de la poblacion total.

- 21 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 28,4 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 6: Mientras juegas, ¢ te gusta adquirir premios y recompensas?
P6

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walidos EM ABSOLUTO 4 5.4 55 5,5
MO MUCHOD 3 4.1 4.1 9.6
REGULAR 2 27 27 12,3
EM CIERTC MCDO 11 14,4 151 27,4
MUCHD A3 71,6 T26 100,0
Total 73 98,6 100,0
FPerdidos  Sistema 1 1.4
Total T4 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 4 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 5,4 % de la poblacion total.

- 3 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 4,1 % de la poblacion total.

XXXViii

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 2,7 % de la poblacion total.

- 11 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 14,9 % de la poblacion total.

- 53 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 71,6 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 7: ¢ Es posible desestresarse con el uso de un videojuego?

P7
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Validos EM ABSOLUTO 4 54 55 5,5
MO MUCHD 10 135 13,7 18,2
REGULAR 11 148 151 342
EM CIERTO MODO 22 29,7 30,1 64,4
MUCHO 26 351 35,6 100,0
Total T3 98,6 100,0
FPerdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 4 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 5,4 % de la poblacion total.

- 10 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 13,5 % de la poblacion total.

XXXiX

- 11 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 14,9 % de la poblacion total.

- 22 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 29,7 % de la poblacion total.

- 26 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 35,1 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 8: ¢ Es mejor comenzar con un nivel facil y luego aumentar la dificultad del

mismo?
Parcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos MO MUCHC 2 27 27 27
REGLLAR B 8.1 a2 11,0
EMN CIERTO MODO 13 17,6 17.8 28,8
MUCHO 52 703 712 100,0
Total 73 98 6 100,0
FPerdidos  Sistema 1 14
Total T4 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 0 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 0,0 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 2,7 % de la poblacion total.

- 6 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 8,1 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 17,6 % de la poblacion total.

- 52 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 70,3 % de la poblacidn total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 9: ¢ Es posible aprender inglés mediante un videojuego?

P9
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walidos EM ABSCOLUTO 2 27 2.7 2,7
MO MUCHD a8 10,8 11,0 13,7
REGLILAR 2] 12,2 12,3 26,0
EM CIERTO MODO 33 44 6 452 71,2
MUCHO 21 284 28,8 100,0
Total 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistermna 1 1,4
Total T4 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 2 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 2,7 % de la poblacion total.
- 8 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 10,8 % de la poblacion total.

- 9 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 12,2 % de la poblacion total.

xli

- 33 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 44,6 % de la poblacion total.

- 21 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 28,4 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 10: ¢ El escenario donde se desarrolla un videojuego es importante?

P10
Porcentaje Parcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walidos EMABSOLUTO 2 27 2,7 27
MO MUCHO 12 16,2 16,4 18,2
REGULAR 1 14 1.4 20,5
EM CIERTO MODO 14 18,49 19,2 3eT
MUCHD 44 595 60,3 100,0
Total 73 98,6 100,0
FPerdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 2 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 2,7 % de la poblacion total.
- 12 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 16,2 % de la poblacion total.

- 1 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 1,4 % de la poblacion total.

xlii

- 14 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 18,9 % de la poblacion total.

- 44 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 59,5 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 11: ¢ Es necesario contar con musica dentro del videojuego?

P11
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EM ABSOLUTO 3 41 41 41
MO MUCHD 4 54 55 56
REGULAR 13 17,6 17,8 274
EM CIERTO MODO 18 243 247 521
MUCHOD 35 473 475 100,0
Total 73 986 100,0
FPerdidos  Sistema 1 14
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 3 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 4,1 % de la poblacion total.

- 4 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 5,4 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 17,6 % de la poblacion total.
- 18 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 24,3 % de la poblacion total.
- 35 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 47,3 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 12: ¢ Te gusta tener la posibilidad de personalizar el/los personajes del

juego?
P12
Porcentaje Paorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EM ABSOLUTO 3 41 4.1 41
MO MUCHD 4 54 55 9.6
REGULAR 1 1.4 1.4 11,0
EM CIERTO MODO ] 122 12,3 233
MUCHO 56 a7 76,7 1000
Total 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 1000

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 3 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 4,1 % de la poblacion total.
- 4 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 5,4 % de la poblacion total.

- 1 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 1,4 % de la poblacion total.
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- 9 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 12,2 % de la poblacion total.

- 56 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 75,7 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 13: ¢ Poder ver los puntajes de los demas participantes en un videojuego es

importante?
P13
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Walidos EM ABSOLUTO 3 41 4.1 4.1
NC MUCHO 14 18,9 19,2 233
REGULAR 12 16,2 16,4 397
EM CIERTD MODO 22 297 301 69,9
MUCHOD 22 297 301 100,0
Total 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 3 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 4,1 % de la poblacion total.

- 14 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 18,9 % de la poblacion total.

- 12 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 16,2 % de la poblacion total.

- 22 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 29,7 % de la poblacion total.

- 22 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 29,7 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 14: ¢ Prefieres jugar de manera individual los juegos?

P14
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EM ABSOLUTO 10 13,56 13,7 13,7
MO MUCHO 19 257 26,0 387
REGULAR 15 20,3 206 60,3
EM CIERTO MCDO 13 17,6 17,8 a1
MUCHO 16 21,6 21,49 1000
Total 73 48,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 10 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 13,5 % de la poblacion total.

- 19 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 25,7 % de la poblacion total.

xIvi

- 15 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 20,3 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 17,6 % de la poblacion total.

- 16 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 21,6 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 15: ¢ Crees que los videojuegos son parte de tu vida cotidiana?

P15
Porcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walidos EM ABSOLUTO 15 203 20,5 205
NO MUCHO 16 216 21,8 425
REGULAR 15 20,3 20,5 630
EM CIERTO MODO 13 17,6 17,8 808
MUCHO 14 189 19,2 100,0
Total T3 98 6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 15 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 20,3 % de la poblacion total.

- 16 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 21,6 % de la poblacion total.

xlvii

- 15 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 20,3 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 17,6 % de la poblacion total.

- 14 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 18,9 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 16: ¢Algun adulto controla el tiempo que empleas en los videojuegos?

P16
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EMABSOLUTO 16 21,6 218 2149
MO MUCHO 15 20,3 205 425
REGULAR 11 14,9 181 57,5
EMN CIERTO MODO 17 23,0 233 g0.8
MUCHO 14 18,9 19,2 100,0
Tatal 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 16 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 21,6 % de la poblacion total.

- 15 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 20,3 % de la poblacion total.
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- 11 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 14,9 % de la poblacion total.

- 17 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 23,0 % de la poblacion total.

- 14 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 18,9 % de la poblacidn total.
- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 17: ¢Los videojuegos que te gustan contienen violencia?

P17
Parcentaje Parcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Validos EMN ABSOLUTO 24 324 328 3249
MO MUCHOD 10 13,5 13,7 46,6
REGULAR 9 12,2 12,3 58,8
EM CIERTO MODO 13 17,6 17,8 76,7
MUCHOD 17 23,0 233 100,0
Total 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 24 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 32,4 % de la poblacion total.
- 10 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 13,5 % de la poblacion total.

- 9 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 12,2 % de la poblacion total.
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- 13 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 17,6 % de la poblacion total.

- 17 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 23,0 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 18: ¢ Que tanto usas el servicio de internet, para jugar videojuegos?

P18
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos REGULAR i 8.1 8,2 8.2
ERN CIERTC MODO 17 23,0 233 N5
MUCHO 50 67,6 68,5 1000
Total 73 08,6 100,0
Perdidos  Sistermna 1 1.4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 0 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 0,0 % de la poblacion total.

- 0 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 0,0 % de la poblacion total.

- 6 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 8,1 % de la poblacion total.

- 17 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 23,0 % de la poblacion total.

- 50 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 67,6 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 19: ¢ Deben los videojuegos hacer parte de las clases impartidas en el
colegio?
P19

Forcentaje Porcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Walidos EM ABSOLUTO 1 1,4 1.4 1.4
MO MUCHO 4 5.4 55 6.8
REGULAR 7 9.5 9.6 16,4
EM CIERTO MODO 34 45,9 46,6 63,0
MUCHO 27 36,5 37,0 100,0
Total 73 98,6 100,0
Perdidos Sisterma 1 1,4
Total 74 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 1,4 % de la poblacion total.

- 4 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 5.4 % de la poblacion total.

- 7 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 9,5 % de la poblacion total.

- 34 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 45,9 % de la poblacion total.
- 27 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 36,5 % de la poblacidn total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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Pregunta 20: En paises como Francia los videojuegos son considerados un arte.

¢ Crees que en Colombia podrian ser considerados de igual manera?

P20
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos EM ABSOLUTO 7 9.5 9.6 9.6
MO MUCHO 18 243 247 342
REGULAR g 8,1 82 425
EM CIERTO MODO 21 28,4 288 71,2
MUCHO 21 284 28,8 100,0
Tatal 73 98,6 100,0
Perdidos  Sistema 1 1.4
Total T4 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 7 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 9,5 % de la poblacion total.
- 18 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 24,3 % de la poblacion total.

- 6 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 8,1 % de la poblacion total.

- 21 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 28,4 % de la poblacion total.

- 21 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 28,4 % de la poblacion total.

- Datos perdidos del sistema 1. Ocupando el 1,4 % de la poblacion total.
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ANEXO 8

ENCUESTA

VALORACION DE VIDEOJUEGO CON TECNICAS DE
GAMIFICACION

MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

Anélisis grafico de las preguntas.

Luego de realizar una descripcién general de la poblacion y un examen detallado del
coeficiente del alfa de Cronbach, se pasara a efectuar un analisis minucioso sobre cada una
de las preguntas aplicadas en la encuesta. Es bueno aclarar que la prueba fue disefiada en
escala de Likert ya que se quiso evaluar las actitudes y opiniones de los estudiantes.
Tomando como medidas de evaluacion los siguientes datos.

- En absoluto.

- No mucho.

- Regular.

- En cierto modo.

- Mucho.
Ahora bien, luego de haber ingresado los datos al programa Spss los resultados obtenidos
estan distribuidos entre; una tabla que muestra los porcentajes y un grafico que ilustra la

tabla antes mencionada. En ese sentido, los resultados obtenidos fueron los siguientes:

GRUPO GAMIFICADO:



1. ¢Consideras que la opcion de los premios que puedes adquirir durante tu

participacion en el videojuego es apropiada?

P1
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
NO MUCHO 3 11,1 11,1 11,1
REGULAR 4 14,8 14,8 25,9
vValidos EN CIERTO 7 25,9 25,9 51,9
MODO
MUCHO 13 48,1 48,1 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 3 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

- 4 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.

- 7 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 25,9 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 48,1 % de la poblacidn total.
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2. ¢ Consideras que el tutor del videojuego (Draco) cumple con la tarea de

acompafiamiento durante el juego?

P2
[Frecuencia [Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |2 7,4 7,4 7,4
NO MUCHO 2 7,4 7,4 14,8
REGULAR 2 7,4 7,4 22,2
\Validos EN CIERTO 3 11,1 11,1 33,3
MODO
MUCHO 18 66,7 66,7 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 2 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 3 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

- 18 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 66,7 % de la poblacion total.
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3. ¢Consideras que competir con tus compafieros durante el videojuego te puede

motivar a ser el mejor de todos?

P3
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
NO MUCHO 1 3,7 3,7 3,7
REGULAR 2 7,4 7,4 11,1
\alid EN CIERTO U 25,9 25,9 37,0
aldos mopbo
MUCHO 17 63,0 63,0 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 1 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.
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- 7 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 25,9 % de la poblacioén total.

- 17 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 63,0 % de la poblacion total.

M Ho MUCHO
EIREGULAR

Cen ciErTO MODO
W UCHO



4. ¢ Consideras que la posibilidad de adquirir 5 segundos adicionales al responder

correctamente varias preguntas sin equivocarse te ayuda a mejorar el puntaje?

P4
[Frecuencia [Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
NO MUCHO 1 3,7 3,7 7,4
REGULAR 2 7,4 7,4 14,8
\Validos EN CIERTO 4 14,8 14,8 29,6
MODO
MUCHO 19 70,4 70,4 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.
- 1 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

Ivii

- 4 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.

- 19 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 70,4 % de la poblacidn total.

OmucHo
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MEN CIERTO MODO



5. ¢Crees que la distribucion del tiempo por cada mundo es suficiente?

P5
[Frecuencia [Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
NO MUCHO 2 7,4 7,4 11,1
REGULAR 4 14,8 14,8 25,9
\Validos EN CIERTO I6 22,2 22,2 48,1
MODO
MUCHO 14 51,9 51,9 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.
- 2 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 4 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.

Iviii

- 6 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 22,2 % de la poblacién total.

- 14 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 51,9 % de la poblacion total.

MEN ABSOLUTO
[ HO MUCHD
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6. ¢ Consideras que el videojuego esta bien organizado?

P6
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |3 11,1 11,1 11,1
REGULAR 2 7,4 7,4 18,5
Validos EN CIERTO 3 29,6 29,6 48,1
MODO
MUCHO 14 51,9 51,9 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 3 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

lix

- 8 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 29,6 % de la poblacion total.

- 12 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 51,9 % de la poblacion total.

M EN ABSOLUTO
EREGULAR

CEN CIERTO MODO
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7. ¢ Consideras que el videojuego es claro y facil de jugar?

P7
[Frecuencia[Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
NO MUCHO 1 3,7 3,7 3,7
REGULAR 3 11,1 11,1 14,8
\alid EN CIERTO U 25,9 25,9 40,7
alidos \»~po
MUCHO 16 59,3 59,3 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 3 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

- 7 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 25,9 % de la poblacion total.

- 16 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 59,3 % de la poblacion total.

Mo MucHo

B REGULAR
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8. El ambiente donde se desarrolla el juego (mundos), ¢es agradable visualmente?

P8
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
NO MUCHO 2 7,4 7,4 7,4
REGULAR 5 18,5 18,5 25,9
\alid EN CIERTO 6 22,2 22,2 48,1
alidos \~y~
MUCHO 14 51,9 51,9 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 2 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 5 estudiantes respondieron ‘“Regularmente”. Ocupando un 18,5 % de la poblacién total.

Ixi

- 6 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 22,2 % de la poblacion total.

- 14 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 51,9 % de la poblacion total.

Mo MucHO
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9. ¢ Crees que este videojuego puede ayudar a mejorar el aprendizaje del inglés?

P9
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
NO MUCHO 1 3,7 3,7 7,4
REGULAR 3 111 11,1 18,5
\Validos EN CIERTO |6 22,2 22,2 40,7
MODO
MUCHO 16 59,3 59,3 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.
- 1 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 3 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

Ixii

- 6 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 22,2 % de la poblacion total.

- 16 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 59,3 % de la poblacidn total.

P9
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10. ¢Crees que el videojuego se puede usar para la clase de inglés?

P10
[Frecuencia[Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |2 7,4 7,4 7,4
REGULAR 3 11,1 11,1 18,5
\Valid EN CIERTO 4 14,8 14,8 33,3
alidos \»~po
MUCHO 18 66,7 66,7 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 2 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 3 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

Ixiii

- 4 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.

- 18 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 6673 % de la poblacion total.

P10
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11. ¢ Consideras que este videojuego te ayuda a relacionarte con otros jugadores?

P11
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
NO MUCHO 2 7,4 7,4 7,4
REGULAR 2 7,4 7,4 14,8
\Valid EN CIERTO 10 37,0 37,0 51,9
alidos \ N
MUCHO 13 48,1 48,1 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 2 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron ‘“Regularmente”. Ocupando un 7.4 % de la poblacion total.

Ixiv

- 10 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 37,0 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 48,1 % de la poblacion total.

P11

B o MUCHO

B REGULAR

e CERTO MODO
W mucHo



Ixv

ANEXO 9

ENCUESTA
VALORACION DE VIDEOJUEGO SIN TECNICAS DE
GAMIFICACION

MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

NACIONAL
Fducadors de cducadores

Luego de realizar una descripcién general de la poblacion y un examen detallado del
coeficiente del alfa de Cronbach, se pasara a efectuar un analisis minucioso sobre cada una
de las preguntas aplicadas en la encuesta. Es bueno aclarar que la prueba fue disefiada en
escala de Likert ya que se quiso evaluar las actitudes y opiniones de los estudiantes.
Tomando como medidas de evaluacion los siguientes datos.

- En absoluto.

- No mucho.

- Regular.

- En cierto modo.

- Mucho.
Ahora bien, luego de haber ingresado los datos al programa Spss los resultados obtenidos
estan distribuidos entre; una tabla que muestra los porcentajes y un grafico que ilustra la

tabla antes mencionada. En ese sentido, los resultados obtenidos fueron los siguientes:

GRUPO NO GAMIFICADO:



1. ¢ Te gustaria tener una opcién de premios que pudieras adquirir durante tu

participacion en el videojuego?

P1
[Frecuencia[Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO [1 3,7 3,7 3,7
REGULAR 2 7,4 7,4 11,1
\alid EN CIERTO 2 7,4 7,4 18,5
alidos \»~po
MUCHO 22 81,5 81,5 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 22 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 81,5 % de la poblacion total.

MEN ABSOLUTO
B REGULAR

O Een CERTO MODO
W mucHo
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2. ¢ Consideras que el tutor del videojuego (Draco) cumple con la tarea de

acompanamiento durante el juego?

P2
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |8 29,6 29,6 29,6
NO MUCHO 1 3,7 3,7 33,3
REGULAR 4 14,8 14,8 48,1
\Validos EN CIERTO |6 22,2 22,2 70,4
MODO
MUCHO 8 29,6 29,6 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 8 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 29,6 % de la poblacion total.
- 1 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

Ixvii

- 4 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.
- 6 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 22,2 % de la poblacion total.

- 8 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 29,6 % de la poblacion total.

P2
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3. ¢Crees que si pudieras competir con tus comparieros durante el juego te podrias

motivar a ser el mejor de todos?

P3
[Frecuencia [Porcentaje [Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
NO MUCHO 2 7,4 7,4 11,1
\/lidos EN CIERTO 4 14,8 14,8 25,9
MODO
MUCHO 20 74,1 74,1 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

Ixviii

- 4 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.

- 20 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 74,1 % de la poblacion total.

P3
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4. ¢ Consideras que seria importante que el juego incluyera niveles de dificultad?

P4
[Frecuencia [Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |3 11,1 11,1 11,1
REGULAR 6 22,2 22,2 33,3
\alid EN CIERTO 7 25,9 25,9 59,3
alidos \»~po
MUCHO 11 40,7 40,7 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 3 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

- 6 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 22,2 % de la poblacion total.

Ixix

- 7 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 25,9 % de la poblacion total.

- 11 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 40,7 % de la poblacion total.

MEN ABSOLUTO
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5. ¢ Te gustaria que los usuarios fueran clasificados de acuerdo con su puntaje?

P5
Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO|2 7,4 7,4 7,4
NO MUCHO 1 3,7 3,7 11,1
REGULAR 1 3,7 3,7 14,8
Validos EN CIERTO |5 18,5 18,5 33,3
MODO
MUCHO 18 66,7 66,7 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 2 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.
- 1 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 1 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

Ixx

- 5 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 18,5 % de la poblacion total.

- 18 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 66,7 % de la poblacion total.

MEn ABSOLUTO
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6. ¢ Consideras que el videojuego esta bien organizado?

P6
[Frecuencia[Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
REGULAR 2 7,4 7,4 11,1
\/alid EN CIERTO 10 37,0 37,0 48,1
alidos \»~po
MUCHO 14 51,9 51,9 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

Ixxi

- 10 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 37,0 % de la poblacion total.

- 14 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 51,9 % de la poblacion total.

P6
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7. ¢ Consideras que el juego es claro y facil de jugar?

P7
[Frecuencia[Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
REGULAR 4 14,8 14,8 18,5
\Valid EN CIERTO 7 25,9 25,9 44,4
alidos \»~po
MUCHO 15 55,6 55,6 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

Ixxii

- 4 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.

- 7 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 25,9 % de la poblacién total.

- 15 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 55,6 % de la poblacion total.

MEN ABSOLUTO
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8. El ambiente donde se desarrolla el juego (mundos), ¢es agradable visualmente?

P8
[Frecuencia|Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
NO MUCHO 3 11,1 11,1 14,8
REGULAR 4 14,8 14,8 29,6
Vélidos EN CIERTO |7 25,9 25,9 55,6
MODO
MUCHO 12 44,4 44,4 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:
- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 3 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 11,1 % de la poblacion total.

Ixxiii

- 4 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 14,8 % de la poblacion total.

- 7 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 25,9 % de la poblacion total.

- 12 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 44,4 % de la poblacion total.

WEN ABSOLUTO
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9. ¢ Crees que este videojuego puede ayudar a mejorar el aprendizaje del inglés?

P9
[Frecuencia [Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
EN ABSOLUTO |1 3,7 3,7 3,7
EN CIERTO I5 18,5 18,5 22,2
Validos MODO
MUCHO 21 77,8 77,8 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 1 estudiantes respondieron “En absoluto”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

Ixxiv

- 5 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 18,5 % de la poblacion total.

- 12 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 77,8 % de la poblacidn total.

W EN ABSOLUTO
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10. ¢ Crees que este videojuego sirve como material de apoyo para la clase de inglés?

P10
[Frecuencia |[Porcentaje [Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
NO MUCHO 1 3,7 3,7 3,7
REGULAR 2 7,4 7,4 11,1
\/alidos EN CIERTO 2 7,4 7,4 18,5
MODO
MUCHO 22 81,5 81,5 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 1 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 3,7 % de la poblacion total.

- 2 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.
- 2 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 7,4 % de la poblacion total.

- 22 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 81,5 % de la poblacion total.

P10
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11. ¢ Crees que este videojuego te ayuda a relacionarte con otros sujetos?

P11
[Frecuencia [Porcentaje [Porcentaje  [Porcentaje
valido acumulado
NO MUCHO 3 11,1 11,1 11,1
REGULAR 3 11,1 11,1 22,2
\alid EN CIERTO 3 29,6 29,6 51,9
alldos mobo
MUCHO 13 48,1 48,1 100,0
Total 27 100,0 100,0

En cuanto a la anterior pregunta los resultados obtenidos fueron los siguientes:

- 3 estudiantes respondieron “No mucho”. Ocupando un 11,1 % de la poblacioén total.

Ixxvi

- 3 estudiantes respondieron “Regularmente”. Ocupando un 11,1 % de la poblacién total.

- 8 estudiantes respondieron “En cierto modo”. Ocupando un 29,6 % de la poblacion total.

- 13 estudiantes respondieron “Mucho”. Ocupando un 48,1 % de la poblacion total.

P11
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ANEXO 10

VALIDACION DE INSTRUMENTO

PRUEBA DE DIAGNOSTICO PRELIMINAR
MAESTRIA EN TIC APLICADAS A LA EDUCACION
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

A continuacion se presentan los formatos firmados por expertos, con el fin de validar el
instrumento de recoleccion de datos “Prueba De Diagnostico Preliminar De

Dominio Del Inglés (A1, A2)”.



VALORACION TEST: DIAGNOSTICO DE
DOMINIO DEL INGLES (A1, A2).

Respetado juez:

Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de recoleccién de datos que se
aplicara a dos grupos de estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa Sikuani
Ciudad Jardin, la cual hace parte del proyecto de investigacion sobre “El uso de las
técnicas de gamificacion en la adquisicion de vocabulario y el dominio de los tiempos
verbales en inglés” dentro del marco de la maestria en “Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacion” de la Universidad Pedagégica Nacional de Colombia.

La evaluacién de este instrumento es de gran relevancia para lograr que sean validas las
preguntas y consecuentemente obtener los resultados esperados.

Agradecemos su valiosa colaboracion.
NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: |;C) i l (er0) !/(’/9
FORMA ION ACADEMICA:

Liceackro en fSpmo/ e I ale’s
AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL Z/C?/l(/a-?—u/p\ ea //lq/C,

TIEMPO: L 0A®)  CARGO ACTUAL: Dcenfe e /na/es
INSTITUCION: [astiluaoh Iy : i Civ S

/

Objetivo de la investigacion: Evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo con
y sin técnicas de gamificacion tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento, la
competicién, los puntos, los niveles, las comparativas y clasificaciones en el proceso de
adquisicién de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de
estudiantes de grado 5° de la institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.

Objetivo del juicio de experto:

Evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion
tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento, la competicion, los puntos, los
niveles, las comparativas y clasificaciones en el proceso de adquisicion de vocabulario y
dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de estudiantes de grado 5° de la
institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.

Objetivo de la prueba:

1. Establecer la equivalencia semdntica de la prueba que se encuentra validada en
inglés como segunda lengua a partir de dos categorias: gramtica y vocabulario.

2. Validar la prueba en términos de contenidos gramaticales apoyada en los
lineamientos propuestos por el Marco Comun Europeo para el Aprendizaje de la
Lengua.
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Ahora bien, de acuerdo a los siguientes indicadores califique los items que se evaluardn en
el instrumento de recoleccion de datos segun corresponda.

NES
SUFICIENCIA: 1. No cumple con el criterio - Los items no son suficientes para medir la dimension.
Los items establecidos en el 2. Bajo nivel. - Los items miden algunos aspectos de la dimension.
instrumento son suficientes para 3. Moderado nivel. - Se deben incrementar algunos items para medir la dimension
. cumplir con el objetivo del proyecto. 4. Alto nivel. - Los items son suficientes para medir las dimensiones.

COHERENCIA: 1. No cumple con el criterio - Los items no tienen relacion logica las dimensiones a medir.
Los items tienen relacién logica con las 2. Bajo nivel. - Los items tiene relacion deficiente entre las dimensiones.
dimensiones establecidas que se 3. Moderado nivel. - Los items tienen relacion moderada entre las dimensiones.
quieren medir y evaluar, de acuerdo al 4. Alto nivel. - Los items se tra complet: te rel; con las
objetivo general del proyecto. dimensiones que se estan midiendo.

DIMENSION  ITEMS SUFICIENCIA CLARIDAD COHERENCIA RELE NCIA OBSERVACIONES.

VOCABULARIO

| 1 lJaJw o

GRAMATICA

TABLA DE EVALUACION.

¢ Existe alguna otra dimension que hace parte del anterior constructo y no fue evaluada?
(Cual?:

Aprueba el instrumeilto: si X NO

Bs) Cous

Nombre y firma.
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VALORACION TEST: DIAGNOSTICO DE
DOMINIO DEL INGLES (Al, A2).

Respetado juez:

Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de recoleccion de datos que se
aplicara a dos grupos de estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa Sikuani
Ciudad Jardin, la cual hace parte del proyecto de investigacion sobre “El uso de las
técnicas de gamificacion en la adquisicion de vocabulario y el dominio de los tiempos
verbales en inglés” dentro del marco de la maestria en “Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacion” de la Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia.

La evaluacién de este instrumento es de gran relevancia para lograr que sean validas las
preguntas y consecuentemente obtener los resultados esperados.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: Yuonn Cevlos Be L hrel

FORMACION ACADEMICA:
Licenct cA\w\rc« en LQV\CGUO\\ Qﬁ‘\‘ rw\‘) eve~\

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: _| f\cﬁ\ e %
TIEMPO: A6 0 CARGOACTUAL: Doc enYe 1§ r\c(\‘\ 25
INSTITUCION: | nst Mot S Kuand

Objetivo de la investigacion: Evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo con
y sin técnicas de gamificacion tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento, la
competicion, los puntos, los niveles, las comparativas y clasificaciones en el proceso de
adquisicion de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de
estudiantes de grado 5° de la institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.

Objetivo del juicio de experto:

Evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion
tales como el uso de la recompensa, el reconocimiento, la competicion, los puntos, los
niveles, las comparativas y clasificaciones en el proceso de adquisicion de vocabulario y
dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de estudiantes de grado 5° de la
institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte.

Objetivo de la prueba:

1. Establecer la equivalencia semantica de la prueba que se encuentra validada en
inglés como segunda lengua a partir de dos categorias: gramatica y vocabulario.

2. Validar la prueba en términos de contenidos gramaticales apoyada en los
lineamientos propuestos por el Marco Comun Europeo para el Aprendizaje de la
Lengua.
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Ahora bien, de acuerdo a los siguientes indicadores califique los items que se evaluaran en
el instrumento de recoleccion de datos segtin corresponda.

SUFICIENCIA: 1. No cumple con el criterio - Los items no son suficientes para medir la dimension.

Los items establecidos en el 2. Bajo nivel. - Los items miden algunos aspectos de la dimensién.
instrumento son suficientes para 3. Moderado nivel. - Se deben incrementar algunos items para medir la dimension
cumplir con el objetivo del proyecto. 4. Alto nivel. - Los items son suficientes para medir las dimensiones.

COHERENCIA: 1. No cumple con el criterio - Los items no tienen relacién logica las dimensiones a medir.
Los items tienen relacion logica con las 2. Bajo nivel. - Los items tiene relacion deficiente entre las dimensiones.
dimensiones establecidas que se 3. Moderado nivel. - Los items tienen relacion moderada entre las dimensiones.
quieren medir y evaluar, de acuerdo al 4. Alto nivel. - Los items se encuentra completamente relaciones con las
objetivo general del proyecto. dimensiones que se estan midiendo.

 DIMENSION __{TEMS SUFICIENCIA CLARIDAD COHERENCIA RELEVANCIA  OBSERVACIONES.

VOCABULARIO

GRAMATICA

TABLA DE EVALUACION.

(Existe alguna otra dimension que hace parte del anterior constructo y no fue evaluada?
(Cual?:

Aprueba el instrumento: SI >< NO
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