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Resumen

Con el objetivo de motivar a los estudiantes a realizar con mayor interés las
actividades de la asignatura de Informatica III, los docentes titulares de esta materia aplicaron
las técnicas de gamificacion a cada aspecto relacionado con la dindmica del curso. Asi, se
disefi6 una interfaz interactiva con la tematica de “la busqueda de un tesoro pirata” y una
narrativa que los alumnos descubrian semanalmente a través del material compartido en
Moodle y Teams. El presente documento muestra el proceso de desarrollo e implementacion
de la estrategia, junto con los resultados obtenidos después de trabajar con ella durante Otofio
2021.

Palabras clave: Gamificacion, Motivacion, Juego, Insignias, Reto, Recompensa,

Informatica
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GAMIFICACION DEL CURSO DE INFORMATICA III EN LA PIP

La gamificacion proviene del anglicismo gamification que, a su vez, se deriva de la
palabra game, que se traduce como “juego”, de acuerdo con Contreras y Eguia (2017) y
consiste en la adaptacion de los diferentes parametros y dindmicas que se aprecian en los
juegos de diversos tipos, aplicada en otras areas que tradicionalmente no estan vinculadas a

dicho tipo de entretenimiento.

Algunos ambitos, como el educativo o el empresarial, que ejecutan actividades o
procesos de gamificacion, también han combinado elementos propios de su entorno. Asi,
pasan a reproducir integralmente esa sensacion divertida de los juegos, que contribuyen a la

adquisicion de nuevos conocimientos o el refuerzo de los ya existentes.

Marin (2018) menciona que el objetivo principal de la gamificacion es incrementar la
motivacion en la realizacién o utilizaciéon de productos, aplicaciones o servicios, tras
convertirlos en elementos mas divertidos, dindmicos y atractivos para el usuario. Lo anterior
favorece la participacion, involucramiento e interaccion en distintos procesos, pues las
personas, generalmente, tienen una percepcion favorable y adquieren un compromiso mayor

con la dindmica o proyectos en cuestion.

Hay algunos pardmetros que se deben considerar, entre los principales esté la eleccion
de los elementos relacionados con el juego que se ejecutaran en la gamificacion, asi como la
seleccion de las herramientas o recursos pedagogicos, junto con su viabilidad dentro de esta

dinamica.

Las técnicas mas aplicadas en procesos o actividades de gamificacion buscan recrear
un ambiente similar al de los juegos, en los que se permite camuflar o disimular, de cierta
forma, que se estd aprendiendo; es decir, la ensefianza. De esta manera, se trata de evitar una
predisposicion ante el aprendizaje, que conlleve a que la dindmica resulte tediosa y origine

apatia en los participantes, como indica Matera (2018).

Estas técnicas pueden ser mecanicas, y estan destinadas a brindar “recompensas” al
participante o usuario por sus avances, logros u objetivos alcanzados. Entre ellas, Pascual

(2018) menciona las siguientes:
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e Laacumulacion de puntos permite un valor cuantitativo a los avances, logros
o tareas completadas; estos puntos se pueden ir guardando para después
materializar recompensas mayores.

e Las escalas por niveles estan relacionadas con el estatus o experiencia de los
participantes dentro de la dindmica, lo que motiva a seguir avanzando y
cumpliendo los requerimientos necesarios para alcanzar el siguiente nivel.

e Laasignacion de premios le otorga un cardcter meritocratico al proyecto, pues
suelen ser concedidos después del cumplimiento de algiin objetivo importante
o de la culminacion de una tarea.

e Los regalos esporadicos cumplen una funciéon motivacional importante y
suelen ser asignados de forma repentina o planificada después de la obtencion
de logros o el alcance de una meta.

e Los desafios entre participantes también alimentan la competitividad. Las
“ansias de ganar” son usadas de forma positiva para la multiplicacién de
esfuerzos en pro de cumplir determinado objetivo. Ser el mejor en la tarea
generaria reconocimiento por ello.

e Las misiones o retos ponen a prueba a los participantes y en muchas ocasiones

son empleados para fortalecer el trabajo en equipo.

Por otro lado, las técnicas que tienen un cardcter més dinamico estan conectadas a la
motivacion del participante y su interés por avanzar y cumplir sus metas durante el “juego”.

Destacan aspectos como la recompensa, el estatus, los logros y la sana competencia.

A partir de lo anterior, en la Academia de Matematicas e Informatica se generd un
proyecto de gamificacion aplicado al curso de Informatica III dirigido a los alumnos de tercer
semestre durante el periodo de Otofio 2021, desarrollado por los docentes a cargo de la
materia: la profesora Aradi Rosales Cruz, el profesor Alberto Aguilar Cruz y el profesor
Mario Arturo Rosas Figueroa. La tematica seleccionada fue “la busqueda de un tesoro

pirata”.

El curso de Informatica III est4 orientado a la exploracion de herramientas digitales
que le permitan al alumno generar discursos visuales a través de la creacion y manipulacion

de imagenes de mapas de bits; para ello en el periodo de Otoiio 2020 (y debido a la pandemia)
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se trabajo con la aplicacion online llamada Photopea. En ese entonces, se produjo una serie
de videotutoriales para guiar a los estudiantes en el desarrollo de cada practica, aplicando la
técnica de aula invertida y trabajando de forma asincrona desde Moodle y con
acompanamiento sincrono desde Teams. Dichas estrategias se conservaron durante Otofio de

2021, pero con la implementacion de un ambiente gamificado que se explica a continuacion.

Usando el software Adobe Animate, se disefio una interfaz interactiva para mostrar el
“mapa del tesoro”. El resultado fue una aplicacion HTMLS5 que se implement6 en Moodle y
a la que los alumnos podian ingresar desde cualquier dispositivo. Para su disefio se empled

tanto material de stock como graficos realizados por los profesores titulares de la materia.

El mapa se dividi6 en 3 secciones, uno por cada periodo evaluativo: Chdteau d’if, Isla
Tortuga 'y Ocracoke. Se buscé que toda la terminologia empleada durante el curso se apegara
a la temadtica, asi, a los alumnos se les llamaba “tripulantes” y las instrucciones de cada
actividad iniciaban con un “jAhoy!”. En cada seccion se colocaron varias estaciones, una por
cada actividad que debian realizar los estudiantes. También se colocaron retos, a manera de

ejercicios complementarios.

De forma paralela, se generd un esquema de insignias que los alumnos podian ganar
cada vez que concluian una actividad correctamente y la subian a Moodle durante el periodo
establecido. Con cada corte evaluativo, la suma de las insignias obtenidas permitia a los
estudiantes subir de rango; iniciaban como tripulantes, luego se convertian en
contramaestres, ascendian a tenientes, posteriormente a comandantes y finalmente obtenian
el rango de capitanes. También se disefiaron todas las insignias de acuerdo con la tematica

seleccionada.

Ademas, se construyo una narrativa que acompanaba todo el recorrido: el objetivo
era encontrar el tesoro perdido de Barbanegra y para ello se debia completar el recorrido a
través de las 3 secciones del mapa encontrandose con el Kraken en la primera evaluacion;
Leviatan en la segunda y Cthulhu en la evaluacion final. Pero no solo eso, también tenian
que cazar a Moby Dick, el proyecto semestral, que se aparecia de vez en cuando, asi como a
un grupo de sirenas y otras criaturas marinas que en ocasiones ayudaban a los tripulantes y

en otras les jugaban bromas.



Gamificacién del curso ... 6

Como complemento, se disefiaron las imagenes necesarias para los avisos y
publicaciones de todo el curso tanto para el contenido en Moodle como para las actividades
en Teams; asi como un reconocimiento que se entregd a los alumnos que finalizaron el

recorrido con el rango mas alto al final del semestre.

Se aplicaron un par de encuestas de evaluacion cualitativa de esta estrategia: una al
inicio del semestre, que sirvid para identificar si los alumnos se sentian a gusto o no con la
tematica; y una mas durante el tltimo periodo del curso que arroj6 informacion muy valiosa
en cuanto a las areas de oportunidad y la manera en que los alumnos realizaron las actividades
disefiadas. El segundo instrumento de evaluacion fue contestado por 115 de 133 alumnos
inscritos en tercer semestre; el 63% manifesto que la gamificacion del curso elevo su
motivacion para realizar las actividades de la materia y el 91% indic6 que le gustaria que la
materia de Informatica IV se trabajara con una dinamica similar. En conclusion, los alumnos
se mostraron interesados en la narrativa elegida, hubo mayor respuesta en cuanto al nimero
de actividades enviadas a tiempo y se obtuvo un desempefio académico similar al del periodo
anterior (el promedio de Informatica III durante Otofio 2020 fue de 8.6, en Otoiio 2021 fue
de 8.5). Estos resultados motivaron el impulso de un proyecto de continuidad, aplicado al
curso de Informatica IV para Primavera 2022, cuya tematica es “La Mision Atenea” que se

desarrolla en el espacio exterior.
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Apariencia inicial del curso en Moodle, las insignias obtenidas aparecen a la derecha
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Figura 2.

Portada de la interfaz interactiva

iAboy tripulante!
zarpemos §~ —
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Figura 3.

Instrucciones generales

iAvast!
‘Lee con atencién tripulante:

Si quieres copvertirte en Capitan de ésta aventura, tendras
que completar cada una de las actividades y retos Que
encuentres a lo largo del recorrido.

‘TIniciaras en Chateau 0'if, después pasaras por Isla Tortuga
y, finalmente, llegaras a Ocracoke; lugar donde se piensa
que esta el Tesoro Perdido.

(Caoda semana habra actividades 9 y retos 9 distintos,
cuando los completes conseguiras una insignia y podras ir
subiendo de rango en la tripulacion.

i Disfruta el viaje! W

Figura 4.

Mapa con el recorrido al inicio del curso
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Figura 5.

Instrucciones de la actividad de la semana

Fjercicio

Una vez que hayas revisado los 4 videos de esta actividad, crea un
dibujo usando las técnicas aprendidas. Tu dibujo debe componerse de por
lo menos 10 capas diferentes, toma en cuenta que se calificara la calidad
de tu trazo y la creatividad con que uses las herramientas. Témate tu
tiempo. Debes subir el archivo en formato psd.

Material de Apoyo:

Video o1: Ingreso a Photopea e Interfaz
Video 02: Herramienta Pincel

‘Video 03: Panel de Capas

‘Video 04: Guardar y Entregar

Figura 6.

Criaturas marinas que ayudaban a los alumnos u obstaculizaban su avance

iTe bas encontrado con las Sirenas!

iHola navegante! no te asustes, solo queremos
ayudarte. Sigue tu camino, no es necesario
que te detengas aqui, nosotras nos haremos
cargo durante esta parte del recorrido.

Avanza directo y sin preocupaciones hasta la
siguiente Actividad. Incluso obtendrds una
insignia solo por atreverte a recorrer estas
aguas que la mayorfa considera peligrosas.

Ocracoke atn estd a varios nudos, asi que
aprestrate y aprovecha el viento a favor.
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Figura 7.

Mapa con el recorrido en las ultimas semanas del curso

Figura 8.

Recompensa por obtener la insignia de capitan

Tmportante

Cthulhu tiene una debilidad: el brillo del oro lo ciega, por lo que, si has
recibido la insignia de Capitan, podras usarla para pasar inadvertido
hasta la cueva del Tesoro, lo Gnico que tienes que hacer es lo siguiente:

Revisa tu perfil de Moodle y haz click sobre la Insignia de Capitan, debera
aparecer una pantalla similar a la de la imagen, genera una captura de
pantalla y stbela como Ejercicio de Evaluacion del Tercer Periodo.

w
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Figura 9.

Resultados de la evaluacion aplicada durante el ultimo periodo del curso
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o Vista previa

TN e e = =

Preguntas S Respuestas @

3. Indica qué dispositivo usas con mayor frecuencia para observar el contenido del curso de
informatica

Misdetales @ insights
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4. Tematica seleccionada para este semestre (Piratas)

Misdeles @ insights
115 LB 0.0 .8 3
Respuestas Clasificacion media 468

5. Aspecto o apariencia de la interfaz "jAhoy Tripulante!”

Misdetsles @ insights
115 * %k %k ok k
Respuestas Clasificacion media 463

6. Claridad de las instrucciones para realizar las actividades y retos

Misdetalles @ nsights
115 * kK kK
Respuestas Clasificacion media 4.29
.
Figura 10.
Continuacion de resultados
jAhoy Tripulante! - Guardado
® Vistaprevia Q) Tema
P S W T T TR = -
y Preguntas s Respuestas @D
7. Cantidad de videos de apoyo mostrados por actividad
Mésdetales @ Insights
115 e
Respuestas Clasificacién media 4.73

8. Duracion de los videos de apoyo

Misdetles  @insights
115 * %k ok ok
Respuestas Clasificacion media 481

9. Asignacién de insignias

Misdeles @ insights
115 LB 0.0 .8 3
Respuestas Clasificacion media 452

10. ;Consideras que la gamificacién de la materia ha elevado tu motivacién para realizar las
actividades?
Misdetsles @ insights

o 7

oo n
No he notado diferencia respe... 32
o
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Figura 11.

Continuacion de resultados

jAhoy Tripulante! - Guardado 2 0

& Vistaprevia @ Tema Recopilar respuestas

Toss i RTT - =
Preguntas Respuestas @)
-
@ Meresula indiferente S 5

12. ;Te qustaria que la materia de Informatica IV se maneje de la misma manera?

Mésdetalls @ insights
s 105
. 0

13. ;Tienes alguna sugerencia que nos permita mejorar esta estrategia?
M detales
Respuestas ms recientes
115 “seguir asi, hacen muy buen trabajo"
Rt “Pues calificar como normalmente serla que supongo que es hasta co...
“no, solamente (a carga de tareas y lo estricto a la hora de calificar la...

14. ;Qué opinas de esta forma de trabajo?
Mz det

Respuestas mas recientes
115 "me gusta mucho, porque es una temtica diferente”
Respiiesta "Pues supongo que estd bien
“que esta bien solo que es muy tajante o estricta a la hora de calificar..




