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Resumen

Este articulo es una reflexién sobre la gamificacion como estrategia de
fortalecimiento en el programa ingenieria de sistemas de la Universidad
Cooperativa de Colombia sede Popayan y analisis de libros, revistas y
articulos. Se centra en la indagacion e inmersion de la gamificacion en
un ejercicio local con una muestra y variables definidas, apoyado en
revistas indexadas. A través del articulo se resalta la gamificacion y el
impacto en el programa ingenieria de sistemas en la universidad
cooperativa sede Popayan. Pretende ser base fundamental para iniciar
procesos de investigacion y aplicacion de la gamificacién en Colombia.
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Abstract

This article is a reflection about gamification as a strategy for
strengthening the systems engineering program of the Universidad
Cooperativa of Colombia in Popayan and analysis of books, magazines
and articles. It focuses on the investigation and immersion of
gamification in a local exercise with a sample and variables defined
supported by indexed journals. Through article gamification and the
impact on systems engineering program at the Universidad Cooperativa
in Popayan is highlighted. These are instrumental base to initiate
research and application of gamification in Colombia.
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Resumo

Este artigo € uma reflexdo sobre a gamification como uma estratégia
para o fortalecimento do programa de engenharia de sistemas da
Universidade Cooperativa da Colémbia em Popayan e andlise de livros,
revistas e artigos. Ele centra-se na investigacdo e imersao de
gamification no exercicio local com uma amostra e variaveis definidas,
apoiadas e revistas indexadas. Através gamification eo impacto no
programa de engenharia de sistemas da cooperativa universidade com
base Popayan. S&do gerados, a fim de ser um instrumento para a
realizacdo de pesquisas e aplicacdo de gamification na base de
Colémbia.

Palavras-chave:
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INTRODUCCION

La sociedad actual plantea paradigmas que generan retos a los docentes y
estudiantes en los procesos de ensefianza — aprendizaje, consecuente con esta
situacion la Universidad Cooperativa de Colombia en su plan estratégico
“Navegando juntos 2013 -2022” (UCC 2013), dice “En el afo 2022 seremos una
universidad de docencia con investigacion, reconocida como una de las
instituciones educativas mas importantes a nivel nacional, ejercemos actividades
con vocacion hacia la excelencia, evidenciada en la certificacion de procesos,
acreditacion nacional e internacional, con un equipo humano competente y un
modelo de gestidén innovador”. El programa de ingenieria de sistemas de la sede
Popayan se reforma con el registro calificado - resolucién 14078 del 07 de
septiembre de 2015 (Mineducacion 2015), en el plan de curso de primer semestre
implementa el curso algoritmia y contexto de la ingenieria, donde se utiliza

estrategias de fortalecimiento del ser, saber y hacer.
Desarrollo

La construccién de aplicaciones y contenidos educativos basados en TIC han

crecido con los avances tecnolégicos (Zapata M, 2009).

El sector educativo en las ultimas dos décadas ha realizado esfuerzos politicos,
econdmicos y sociales por tener las condiciones necesarias para una educacion de

excelencia (Mineducacion 2016). Las estrategias de ensefianza—aprendizaje
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propenden por el desarrollo de habilidades y competencias que motiven la
investigacion, el aprendizaje autonomo, y pensamiento critico. El estado tiene una
posicion clara, sin embargo, en el contexto educativo se presenta una marcada
diferencia entre aprendizaje tradicional y aprendizaje innovador (Velasco A, 2013)
“Las metodologias de memorizacion en la ensefianza, marcan la desmotivacion y

desercién escolar” (Aros & Quezada, 2013)

El juego es parte de los seres humanos, su desarrollo emocional y cognitivo, con él
se motivan habilidades y dimensiones del ser, saber y el hacer. La gamificacion,
viene del inglés gamification, es la aplicacion de conceptos de videojuegos u otras
actividades ludicas (Cortizo, Carrero, Monsalve, Diaz y Pérez 2012) Se desarrollan
aprendizajes significativos, relacionando teoria y construyendo conocimiento

(Tolosa y Gonzélez, 2014).

El interés en gamificacion por la comunidad académica desde el afio 2010 aumento,
muestra de ello es la tendencia de busqueda en google de la palabra “Gamificacién”

como se observa en la figura 1.

Figura 1: tendencia de busqueda en google sobre “Gamificacion”
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Fuente:https://www.google.com/trends/explore?date=all&g=Gamificacion

Para dimensionar el crecimiento, se revisa antecedentes de la gamificacion en

educacion.

Estudio en reino unido sobre aprendizaje basado en juego vs técnica tradicional,
‘demostré6 que estudiantes de aprendizaje basado en juego, mejoraban su

desemperio escolar y tenian mejores habilidades” (Freitas, 2011).
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Videojuego centrado en el manejo de algebra “la reaccion fue positiva, se manifesto
utilizarlo como material de estrategia de ensefianza” (Polycarpoua, Krausea,
Radera, Kembela, & Christopher, 2010).

Aplicacion Dolares de biologia, “Los que participaron hacian 3 veces méas cantidad
de trabajo que alumnos matriculados en afios anteriores” (Sheldon, 2011)

Los videojuegos son herramientas que permiten aprender de forma activa en un

ambito semidtico? y favorece el aprendizaje critico. (Gil Juarez 2011)

En el MIT3 disefian videojuegos para nifios y jévenes para aprender por si mismos,
se ofrece una educacién diferente a modelos tradicionales, segin Osteweil director
del grupo the education arcade “los juegos mejoran el aprendizaje significativo y la

experiencia” (Technology, 2012).

Grandes compaiiias de software han creado aplicaciones tipo Crowdsourcing* como

google answers, yahoo answers.

La gamificacidn genera cambios positivos en el comportamiento y actitud del
estudiante, el proceso se torna agradable y motiva la apropiacién de conocimiento.
‘Las mecanicas del juego, involucra a las personas y promueve la solucion de
problemas a través del aprendizaje” (Kapp 2012), la gamificacion se centra en las
mecanicas y la logica del juego, fundamentales en una estrategia ensefianza-
aprendizaje (Deterding 2011). Se explota la innovacion y nuevo conocimiento,
proporciona una experiencia atractiva y permite obtener una curva de aprendizaje
(Montes, Cortes, Melgarejo 2011, Tovar, et al 2015).

Una teoria reconocida en la educacién es “La piramide de las necesidades

humanas” (Maslow 1954)

Figura 2: Piramide de las necesidades humanas

2 Semiético: proceso cientifico o disciplina que se interesa en el estudio de simbolos y su significado.
3 MIT: Instituto Tecnolégico de Massachusetts

4 Crowdsourcing: Aplicaciones de colaboracion abierta, externalizando tareas que se realizaban
tradicionalmente.
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Piramide de las Necesidades Humanas. Maslow

Juegos

Necesidades de Auto-Realizaciéy

Crecimiento Personal

Necesidades de Estima

Logro. Estatus, Fama, Responsabilidad, Reputacion

Necesidades Sociales de Amor y Pertinencia

Familia, Afecto, Relaciones, Trabajo en Grupo

Necesidades de Seguridad

Proteccion, seguridad, Orden, Ley, Limites, Estabilidad

Necesidades Biolégicas y Fisiolagicas

nercesidades basicas de la vida. Aire, Comida, Bebida, Refugio, Calor, Sexo, Suefio

Fuente:http://www.ceolevel.com/wp-content/uploads/2015/02/maslow?21.jpg

En la figura 2 se puede observar que las necesidades de autorrealizacion van
ligadas a los juegos, son un factor que estimula a conseguir logros, obtener prestigio

y reputacion.

El sector educativo golpea a Colombia, evidencia de ello es que en las pruebas
PISAS realizada en 2015, ocupo uno de los Ultimos lugares. Los resultados muestran

dificultades de lecto-escritura y solucion a problemas.

Para el | periodo de 2016 ingresan al programa ingenieria de sistemas 20
estudiantes, en un analisis se identifica que 80% presentan deficiencias en lecto-
escritura y solucién a problemas. Este analisis planteo un desafio a los docentes.
Se debia generar una estrategia para el proceso ensefianza — aprendizaje. Se toma
la gamificacibn como estrategia que permite crear y transmitir conocimiento.

Como experiencia significativa en el uso de gamificacion, trabajo para optar al titulo
de ingenieros de sistemas de Andrés Pisso y Paola Lépez denominado “Formacién

en TIC mediante gamificacion a la comunidad Asocampo® e institucién educativa las

5 Programa para la evaluacion internacional de estudiantes
6 La asociacién campesina Municipio de Popayan Red de Reservas Naturales
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Huacas”, (Pisso, Lopez 2014) Se obtuvo resultados interesantes en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

El grupo de investigacion Ingenieria aplicada de la Universidad Cooperativa de
Colombia, se postula a la convocatoria crea digital 2015 de MinTIC y Mincultura,
con la propuesta Kodety, un videojuego que ensefia los conceptos basicos de

programacion. La propuesta es ganadora (Creadigital 2015)

Estas experiencias, marcan una pauta para el programa de ingenieria de sistemas
en la sede Popayan, se determina articular proyectos, donde los estudiantes de
primer semestre pongan sus habilidades y talentos utilizando la gamificacion como
estrategia de aprendizaje, los cursos algoritmia y contexto de la ingenieria seran el

eje de los proyectos.

Se organizan 5 equipos donde se dividen los estudiantes interactuando con
aplicaciones como code.org; edmodo; trello; unity, construct2; scratch; etc.
Utilizando un modelo que habla de perfiles y puntos de experiencia (Sheldon 2011).
Las clases se tornan interesantes con los puntos de experiencia (con talleres,
tareas, etc.), no hay limite de valor porque no permite avanzar, ademas en el
momento que un estudiante acumula mayor namero de puntos, incentiva a los

demas.

Figura 2: Estudiantes primgsemestre y docentes de Ingenieria de sistemas

.

Con la gamificacioén los 20 estudiantes culminaron sus proyectos, generando nuevo
conocimiento. En la figura 2 se observa la feria de conocimiento, donde se
presentaron los proyectos realizados. Asistieron estudiantes de grado 10 y 11 de

colegios de Popayan (340 asistentes)
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Tabla 1 resultados de encuesta en la feria del conocimiento 17 de mayo 2016

Pregunta Si % No %

¢ Le gusta asistir a ferias del conocimiento? 98 2

¢, Considera que los juegos son una forma de aprender? 100 0

¢ Los retos hacen que usted quiera aprender mas? 95 5
¢, Se siente motivado por aprender utilizando TIC? 98 2

¢, Sus docentes utilizan juegos, o dindmicas apoyadas en 20 80
TIC?

¢ Es importante para usted obtener reconocimiento frente a 80 20
sus comparieros?

¢ Las aplicaciones con las que interactué6 el dia de hoy, le 98 2

permitieron comprender facilmente?

¢Le gustaria que en clases de matematicas y lecto- 99 1
escritura, se reforzara con videojuegos?

Fuente: Archivo de la Facultad

En la Tabla 1 se evidencia que predomina la ensefianza tradicional, algunos
docentes no utiliza dindmicas y TIC. “El juego y la dinamica permiten pasar de tareas

aburridas a una experiencia fantastica al estudiante” (Santamaria 2011)
RESULTADOS

La estrategia de aprendizaje con gamificacion, evidencio el desarrollo de
competencias en el ser, saber y hacer. Se evidencia en la encuesta, falta de
utilizacién de las TIC en los procesos de ensefianza — aprendizaje en el aula. Se
pueden generar proyectos de investigacion que profundicen en la temética de la

gamificacion, en otros contextos.
CONCLUSIONES

La gamificacion permite una transformacién en las dinamicas de los programas

académicos generando resultados positivos.

Aplicar gamificacidn en los procesos de ensefianza — aprendizaje permite articular

un ambiente colaborativo entre estudiantes y docentes.
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La gamificacion permite un enfoque horizontal entre docente y estudiante

fortaleciendo los lazos estructurales de ensenanza.
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