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RESUMEN

La sociedad estudiantil actual es percibida como jovenes inquietos respecto a la manera de como
reciben la educacidon. Esto ha provocado que los docentes exploren, investiguen e implementen
herramientas digitales creativas que ayuden aumentar la motivacion y participacion de los alumnos en
el proceso educativo. El propdsito de esta investigacion es realizar una exploracion de nuevas estrategias
y recursos implementados en clase que logren aumentar el interés por el aprendizaje en el alumno. Para
esto se implementaron actividades gamificadas en el semestre enero-junio 2023 en asignaturas de
programacion de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales en el TecNM/ITCJ. Este periodo
fue seleccionado para visualizar la motivacion del alumno en estas areas, siendo asignaturas con alto
indice de reprobacion. Por medio de un cuestionario con escala de Likert se recibieron participaciones
de 45 alumnos relacionadas a la motivacion generada durante este periodo. La aplicacion se realizo al
término del semestre y los resultados obtenidos arrojaron algunos importantes beneficios sin quitar de
lado las observaciones encontradas en caso contrario. Esto permitird una mejor planeacion de
actividades futuras que permitan mayor interactividad y favorezca el desempefio académico los cuales

se vean reflejados en resultados positivos con el aumento en la acreditacion de dichas asignaturas.
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Impact on the Motivation of the ITCJ student when using Didactic
Strategies Based on Gamification

ABSTRACT

The current student society is perceived as young people who are restless about the way they receive
education. This has caused teachers to explore, investigate and implement creative digital tools that help
increase students' motivation and participation in the educational process. The purpose of this research
is to explore new strategies and resources implemented in class that increase the student's interest in
learning. For this, gamified activities were implemented in the January-June 2023 semester in
programming subjects of the Computer Science Engineering degree at the TecNM/ITCJ. This period
was selected to visualize the student's motivation in these areas, being subjects with a high failure rate.
Through a questionnaire with a Likert scale, contributions were received from 45 students related to the
motivation generated during this period. The application was carried out at the end of the semester and
the results obtained showed some important benefits without ignoring the observations found otherwise.
This will allow better planning of future activities that allow greater interactivity and favors the
academic performance which is reflected in positive results with the increase in the accreditation of

those subjects.
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INTRODUCCION

Diversos factores pueden incidir en la motivacion de un estudiante, la cual representa un elemento clave
en su desempefio académico, por ello es necesario realizar un analisis que permita determinar posibles
estrategias que incluyan elementos de interés del estudiante, asi como también, establecer el uso de
diversas herramientas de gamificacion; a fin de identificar el nivel de interés en los estudiantes de
educacion superior en el area de programacion. Existe una variedad de condicionantes (figura 1.1) que
dificultan el nivel de motivacion del estudiante y que de algin modo deben ser un foco de interés por
parte de los maestros y directivos. Tener en nuestro radar tales condicionantes permitird reconocer e
incluir elementos clave y realizar asi una estrategia adecuada.

Figura 1.1: Condicionantes de las dificultades escolares que demandan compensacion

Factores Personales: Factores Familiares:
« Tiempo de estudio « Nivel educativo
+ Habitos de lectura « Nivel socio-econémico
« Tiempo de TV « Posibilidad de atencion

Afecta a Afecta a
Problemas:
Lectura, calculo,
Afecta a convivencia, etc. Afecta a
Clima Socio-emocional
de la escuela: Clima Motivacional del aula:
« Interaccién con profesores » Pautas de actuacion docente

« Interaccion con comparieros

(Alonso Tapia, 2011)

Una condicionante a destacar es el clima motivacional del aula, referente a las pautas de actuacion
docente, el grado de interés del estudiante no es algo estatico sino dinamico; lo que implica que el rol
del docente debe ser activo, por lo que constantemente se debe estar monitoreando y realizando los
ajustes necesarios a fin de mantener una mejora continua en el aula. Por esta razon es importante
identificar las herramientas de mayor interés de los estudiantes, asi como detectar a tiempo sus
necesidades de aprendizaje para incentivar su atraccion por temas complejos de programacion. Para
lograr lo anterior, se debe estar buscando constantemente que los estudiantes se sientan integrados, que

reconozcan que las actividades en clase van acordes con sus areas de interés.
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Es importante ademdas que el estudiante tenga presente la competencia que justifique por qué estan
estudiando cada tema, por lo que el docente debe asegurarse de transmitir que el aprendizaje sera de
utilidad en su preparacion y no un simple material de relleno. Como docentes debemos evitar caer en la
tentacién de obviar la utilidad del material facilitado al estudiante, y plantearles ejemplos que les
permitan reconocer elementos que puedan enriquecer su aprendizaje. Sobre todo, debemos reconocer
que consciente o no, el estudiante se plantea de manera implicita, si el material de estudio le sera o no
de utilidad en el futuro, lo cual puede incidir en su nivel de motivacion.

La evaluacion educativa eficaz depende en buena medida en el grado de participacion que los
estudiantes desarrollen en el proceso de retroalimentacion, al igual que la propia actuacion con la
informacién recibida que ellos generan y solicitan en el proceso (NAVARIDAS-NALDA,
GONZALEZ-MARCOS, & ALBA-ELIAS, 2020)

El presente articulo se compone de 4 apartados principales, el primero describe el marco teorico
relacionado con la motivacion del estudiante, el siguiente apartado describe la metodologia empleada
en la realizacion del estudio, para continuar con los resultados del estudio y discusion, finalmente se
establecen las conclusiones en base a lo desarrollado y los resultados obtenidos.

MARCO TEORICO

En los ultimos afios una tendencia tecnoldgica y que ha sido observada fuertemente por investigadores
en muchos campos incluyendo la educacion, es la gamificacion. La implementacion de juegos no ea
algo nuevo, sin embargo, se ha estado haciendo mas frecuente en los tGltimos afios. (Kalogiannakis,
Papadakis, & Alkinoos-loannis , 2021) .

La motivacion es un factor clave para favorecer el aprendizaje en el aula, por esta razon se debe analizar
qué elementos podrian determinar su aumento o disminucion. Polanco Hernandez (2005) afirma que es
un hecho que la motivacion influye en el aprendizaje, hasta el punto de llegar a ser uno de los principales
objetivos de los profesores: motivar a sus estudiantes. Sin embargo, la falta de motivacion es una de las
causas importantes que se debe valorar en el fracaso de los estudiantes, especialmente cuando se
fundamenta en la distancia establecida entre los actuantes del proceso. Asi, se puede observar que la
relacion profesor estudiante, en el contexto universitario, se presenta, generalmente, en forma lejana, y

la impersonalidad que se concibe no permite centralizar la atencion en el sujeto que aprende, sino mas
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bien la formacién universitaria tiende a identificar el punto fundamental del aprendizaje en el sistema,
entre el profesor y el contenido.

Por su parte Alonso Tapia (2011), afirma que la motivacion de nuestros alumnos y alumnas y su
traduccioén en comportamiento afecta y esto sucede por tres elementos que definen el clima social: a) el
grado de apoyo que reciben de los compafieros o el aislamiento social en relacion con los mismos; b) el
grado de apoyo que reciben del profesor, manifiesto en el tiempo que le dedica y en el modo en que son
tratados y apoyados por é€l/ella o, por el contrario, el grado de conflicto existente entre ambos; y ¢) el
grado en que, fuera de la propia clase, la escuela es amena, aplica reglas justas, permite a los alumnos
participar en la organizacion y desarrollo de las actividades o, por el contrario, se percibe como
impositiva, etc.

Las metas, el costo y la capacidad de autorregulacion/ expectativas— estan relacionados e interactiian
entre si formando un "tripode" en el que se apoya la motivacion, de modo que cuando uno de estos
soportes falla, el alumno deja de esforzarse. Si la meta vale poco, si no tiene significado o valor para el
alumno, la percepcion del costo que supone la realizacion de las tareas que permiten conseguirla
aumenta. Analogamente, si el alumno considera que no sabe lo suficiente como para realizar la actividad
con facilidad, aumenta la percepcion del costo y el valor de la meta se devalia, ademas, los tres factores
senalados no actian en el vacio, sino que se apoya a su vez en el marco definido por el conocimiento
del tipo de aprendizaje que se trata de conseguir realizando las actividades escolares. Si el objetivo de
aprendizaje no esta claro, no se sabe donde centrar la atencion durante la actividad para poder aprender,
ni se conocen los beneficios que la tarea puede aportar, con lo que la percepcion del costo aumenta
(Alonso Tapia, 2011). En la figura 1.2, se ilustran los elementos que inciden en el clima motivacional

en el aula.
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Figura 1.2: Elementos del clima motivacional en el aula
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(Alonso Tapia, 2011)

Los jovenes en la actualidad requieren de mayor motivacion en el aula para mejorar el nivel de
comprension de contenidos en las asignaturas. La dificultad para trabajar en equipo y para expresarse,
la comprension y aplicacion de lo aprendido en su vida diaria y en diversos contextos, hace necesaria la
busqueda de métodos tecnologicos que ayuden a lograr esa motivacion en los estudiantes (Zepeda
Hurtado, Cortés Ruiz, & Cardoso Espinoza, 2022).

Por su parte, Sellan Naula (2017) afirma que la motivacion no es un proceso netamente afectivo, sino
que implica cierto grado de actividad cognoscitiva dado que el ser humano desarrolla nociones de lo que
necesita y quiere saber, planea actividades y acciones para el logro y satisfaccion que le permite alcanzar
sus metas. Anteriormente ha existido separacién entre los aspectos cognitivos y los afectivo-
motivacionales en el aprendizaje. Ya que en el momento de aprender se olvidaba casi en totalidad de la
parte afectiva dado que se centraba en el aspecto cognitivo, el estudiante era visto como un cerebro pero
ahora se reconoce al alumnado como un ser integral tratando de precisar y clarificar qué elementos o
constructos se engloban dentro de este amplio y complejo proceso que etiquetamos como aprendizaje,
por lo cual al desarrollarse el conocimiento este debe ser realizado de una forma en la cual sea tomada

en cuenta la parte emocional de los individuos. Barillas Gonzalez y Padilla Rodriguez (2019) aseguran
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que los estudiantes motivados se caracterizan por emprender actividades por interés propio, curiosidad
o desafio; normalmente se comprometen en procesos de aprendizaje mas elaborados, y se plantean metas
y emplean las estrategias de aprendizaje mas efectivas para alcanzarlas.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) se implementan con éxito en la educacion al
estar apoyadas en metodologias que promueven la intervencion de los estudiantes como protagonistas
del aula, potenciando gracias a la facilidad que tienen para visualizar e interactuar con la informacion.
Sin embargo, es inapropiado argumentar que el uso exclusivo de las TIC sin el apoyo de una metodologia
lograra la innovacién en el aula. Se espera que los docentes aborden las cuestiones de motivacion e
interés en los estudiantes complementando suficientemente las tecnologias digitales avanzadas con
recompensas ¢ incentivos adecuados en las practicas de instruccion (Mohd. & Abdunnzar, 2021).
Debido al desinterés de los estudiantes en las clases, surge la gamificaciéon como una metodologia que
promueve la adquisicion de conocimientos mediante la implementacion de una mecanica de juegos,
desarrollando diversas habilidades y destrezas que estimulan la motivacion, el compromiso, la lealtad y
otros valores positivos en el estudiante (Carofilis Mendoza et al. ,2021).

Esta situacion es un efecto post-pandemia en donde los estudiantes se acostumbraron a un ambiente de
aprendizaje utilizando la tecnologia e impidiendo una socializaciéon que ha impactado de forma negativa
ahora que han regresado a las aulas a un ambiente de aprendizaje muy distinto al que vivieron afios
anteriores.

La ensefianza de la programacion ha sido objeto de investigacion desde que surgieron los primeros
lenguajes y se ha encontrado que uno de los factores que hace que los alumnos deserten es la falta de
motivacion (Figueiredo & Garcia-Penalvo, 2020). Uno de los enfoques para tratar de enganchar y
motivar a los alumnos en esta materia es la implementacion de la gamificacion en el aula, en esta seccion
se presentan algunos trabajos encontrados en la literatura reciente al respecto.

Varios investigadores y docentes en las instituciones intentan disefiar estrategias de gamificacion e
implementarlas para introducir métodos de ensefianza- aprendizaje innovadores con la finalidad de
motivar a los alumnos y mejorar su rendimiento académico tal es el caso de Padron Garcia et al. (2022)
quienes desarrollaron una aplicacion gamificada utilizando las herramientas principales de HTML, CSS

y JavaScript para disefiar los estilos correspondientes, patrones y dinamismo que se requeria. Se obtuvo
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un software funcional que sirve de apoyo al alumno y profesor de aprendizaje de la asignatura de
Programacion I en Ciencias y Sistemas Computacionales, siendo mayormente unas de las asignaturas
que presentan problemas para el aprendizaje de los alumnos para comprender temas con dificultad que

impliquen actividades a desarrollar y asi poder obtener recompensas para motivar al jugador. La figura

1.3, muestra el disefio de la estrategia para disefar este software.

Figura 1.3: Disefio de Estrategia Didactica
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(Padrén Garcia et al., 2022)
En la figura 1.4, se puede observar la interfaz de la propuesta de este software denominado Aprende a
programar en C y cuyo propdsito fue incrementar la motivacion de los alumnos respecto a la

programacion y facilitar el aprendizaje del mismo.
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Figura 1.4: Software Aprende a Programar en C.
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(Padron Garcia et al., 2022)

En otro estudio presentado por Figueiredo y Garcia-Penalvo (2020), se contrastaron datos de dos grupos
para la materia de Introduccién a la Programacion, en uno utilizaron gamificaciéon y en el otro no;
encontrando que en el primero se tuvo una mayor asistencia, participacion y proactividad por parte de
los alumnos. Los autores mencionados emplearon una estrategia similar a los videojuegos de FIFA 19
0 Assassin’s Creed, en donde a los participantes se les incentiva a mejorar sus habilidades en areas
especificas para subir de nivel, como, por ejemplo: la participacion en clase; curiosidad e iniciativa;
capacidad de utilizar estructuras de control de flujo en C, entre otras. Ademas, los autores utilizaron
técnicas de gamificacion como lo son la caja de sorpresa para que los ejercicios se seleccionaran al azar
y el torneo de eliminacion, en donde los alumnos competian y el los de menor puntuacion se iban
eliminando del torneo. La metodologia propuesta en este estudio combina elementos de gamificacion y
de programacion competitiva.

Dentro de la literatura encontrada de la gamificacion aplicada especificamente en el ambito de la
programacion, se encontrd que la utilizacion de pequefios cuestionarios gamificados (quizzes), como
por ejemplo Kahoot, Socrative, Quizziz ¢ iSpringLearn tiene un impacto positivo en que los alumnos se
enganchen en materias de programacion (Ouahbi et al., 2021; Swacha et al., 2019). En ambos estudios

se recomienda utilizar este tipo de herramientas como parte de la evaluacion formativa de los cursos de
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programacion.

Aunque existen numerosos informes sobre la aplicacion de la gamificacion cursos de programacion, no
existen recursos abiertos o plataformas que puedan utilizar los profesores de esta area para gamificar
sus cursos que sea facil de adoptar, por lo que un consorcio de cuatro instituciones europeas presentaron
la primera fase de un proyecto comun de una plataforma abierta para desarrollar ejercicios de
programacion y materiales interactivos para cursos sobre lenguajes de lenguajes de programacion
populares (Swacha, Queirds, & Paiva, 2019).

Las estrategias didacticas son procedimientos formales estructurados armoénicos que tiene una
organizacion en busqueda del desarrollo de uno o varios procesos de aprendizajes en las escuelas; es
decir, presentar al alumno de manera motivadora alternativas de resolucion de las actividades propuestas
en donde ordenadamente procesa y conserva la informacion.

Por lo antes expuesto, las estrategias didacticas son un conjunto de técnicas y modelos educativos que
permiten aumentar la capacidad de organizar la informacién de forma logica en donde se pueden
constituir percepciones de conceptos innovadores reconociendo el objetivo de la clase, aprende los
procesos de resolucion de actividades y poderlos realizar de manera independiente en ejercicios
similares en el futuro en la obtencion de aprendizajes significativos en este nivel y los superiores
(Salazar Moreira & Loor Salmon, 2022). En la figura 1.5, se puede visualizar su clasificacion.

Figura 1.5: Clasificacion de estrategias Didacticas

Estrategia ludica como el

H”’.

Desarrollo de habilidades y

1

(Salazar Moreira & Loor Salmon, 2022)

Las estrategias ludicas pertenecen a la categoria de las Metacognitivas y dentro de esta encontramos la

Gamificacion. Segiin Alvarado Rodriguez y Rosado Cusme, (2023), una de las estrategias didacticas
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que estan en auge en la innovacion educativa como metodologia activa es la Gamificacion, una técnica
de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo profesional, potenciando la
motivacion de los involucrados al conseguir las metas del juego y concretando el conocimiento
cientifico. La idea de gamificacion no es crear un juego, sino valernos de los sistemas de puntuacion,
recompensa y objetivo que normalmente proponen los mismos.

Por su parte, De Gracia, Pinto, Sdez, & Sierra (2021) mencionan que la Gamificacion es una estrategia
de aprendizaje que se puede considerar como motivadora para generar cambios en los estudiantes gracias
al constante estimulo en el interés y la creatividad del alumno para realizar sus actividades y tareas.
Todo esto contribuyendo a una formacion de pensadores con capacidad critica para poder encontrar
soluciones coherentes y no solo seguir instrucciones y repetir informacion ya que lo que queremos lograr
es una total independencia del estudiante al momento de estudiar y aprender algo.

METODOLOGIA

En un estudio transversal desarrollado en el ITCJ en donde se evalud la aceptacion de actividades
gamificadas incorporadas a las aulas desde la perspectiva de los estudiantes en el Instituto Tecnologico
de Ciudad Juarez, se empled un cuestionario autoadministrado con variables cualitativas empleando
escala Likert. La escala de Likert comprende frases expresando una opinion, grado de acuerdo o
desacuerdo. (Garcia Alcaraz, et al, 2006)

Se tomd como muestra la participacion de 45 alumnos que respondieron el cuestionario y cursaron
asignaturas de programacion en el Instituto Tecnoldgico de Ciudad Juarez en departamento de Sistemas
y Computacion.

La escala de Likert empleada consistio en escala ordinal continua de 5 valores, en donde 1 correspondia
a “No estoy de acuerdo”, 2 “Poco de acuerdo”, 3 “Neutral”, 4 “Muy de acuerdo” y 5 “Totalmente de
acuerdo”. La escala Likert es comunmente usada en andlisis de datos cualitativos por esta razon se
empleo en el siguiente andlisis para identificar el nivel de gusto por las actividades gamificadas en los
estudiantes de profesional.

La aplicacion del cuestionario que evalud la aceptacion por actividades gamificadas en el aula fue
realizado al término de clases en el semestre enero-junio 2023, con un tiempo aproximado de 15

minutos.
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Los resultados son expresados en frecuencias relativas con relacion a las preguntas identificadas como
mas enfocadas a el gusto por la gamificacion. La recoleccion de datos de la encuesta fue procesada en
programa Excel 2013 Windows 10, evaluados por medio de frecuencias y porcentajes, presentada en
graficas.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos demuestran que en su mayoria los estudiantes sienten cierto grado de
motivacion en el uso de la gamificacion en el aula por parte del docente. Mas del 50% de ellos opinaron
estar Totalmente de acuerdo en relacion con “Motivan a querer aprender”, “Ayudan e impulsan a ser
mas creativos y competitivos”, “Poder obtener puntos extras con este tipo de actividades, motivan a
estudiar y esforzarse mas”, “Las clases donde se utilizan son mas entretenidas y por lo tanto te sientes
mas motivado” y “; Te gustaria que se usara al menos una actividad de gamificacion por unidad?”. En
relacion con Neutral, encontramos que 11%, 13%, 13%, 4% y 7% no les es significativo realizar en el
aula este tipo de actividades. Y en Poco de acuerdo y No estoy de acuerdo, observamos porcentajes
bajos, indicando que los estudiantes de estos grupos no se motivan por actividades gamificadas. En la
figura 3.1, se pueden observar los resultados obtenidos en el estudio.

Figura 3.1: Resultados del nivel de aceptacion del uso de la Gamificacion.
Nivel de aceptacion de la gamificacion por parte de los
alumnos TECNM/ITCJ en asigaturas de programacion

Totalmente de acuerdo Muy de acuerdo Neutral ™ Poco de acuerdo ™ No estoy de acuerdo

0,
70% 67%
0, 0,
0% 56% 6% 58% 58%
0,
0% 47% 49%
40% 36% 53%
[ [ °
9% 31% 31%
30% 24%
18%
20% 9 9
11% [L3% 3% 11% 11%
0, 0,
10% 4% 4% 4%, A%4%)q % o0 2% 4%
0% 0% 2% 2% 292% 0% 0%
% % " " Bo% %
0% - - -.--
[Motivan a querer [Ayudan e impulsan [Poder obtener  [Las clases donde [¢Te gustaria que se  [Crean mayor [éTe gustaria que
aprender] a ser mas creativos puntos extras con se utilizan son mas usara al menos una compromiso para en todas tus
y competitivos] este tipo de entretenidas y por actividad de lograr los objetivos  asignaturas se
actividades, lo tanto te sientes  gamificacion por propuestos en aplicaran
motivan a estudiar  mas motivado] unidad?] relacion al trabajo  herramientas de
y esforzarse mas] en equipo] gamificacion?]

Elaboracion: Propia
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De acuerdo con los datos mostrados en la figura 3.2, se observa que mas del 50% de los alumnos

encuestados estan totalmente de acuerdo en que la gamificacion incide positivamente principalmente en

los siguientes aspectos:

1. Al 67% de ellos les gustaria que se incluyeran este tipo de actividades en otras materias.

2. Al 58% les gustaria que se utilizara al menos una actividad de gamificacion por unidad.

3. El 58% opinaron que las clases donde se utilizan este tipo de estrategias son mas entretenidas por
lo cual se sienten mas motivados.

4. FEl156% de los encuestados contestaron que los motivan a querer aprender.

5. El 56% determinaron que el obtener puntos extra por estas actividades los motiva a estudiar y
esforzarse mas.

La asignatura de Programacion Orientada a Objetos comprende la mayor matricula durante el semestre

estudiado, enero-junio 2023.

Figura 3.2: Actividades gamificadas con mayor aceptacion en POO

Actividades gamificadas que mas agradan a estudiantes de
Programacion Orientada a Objetos

100%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

[ H5P M Genial.ly B Nearpod B Serpientes y Escaleras i Ahorcado B Cuenta de Crucigrama H Kahoot

Elaboracion: Propia
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Dentro de las actividades gamificadas que mas agradan a los estudiantes en dicha materia se encuentran:

Ahorcado, HSP y Nearpod con un 100%, seguido por actividades de Serpientes y escaleras con 91%,

después Kahoot y Crucigrama emparejados con 88% finalizando Genial.ly con un 80%. Cabe mencionar

que hicieron seleccion de 1 o mas actividades de gamificacion.

En la tabla 3.1 se muestra el concentrado de los resultados obtenidos en el cuestionario, en todas las

preguntas predominaron las respuestas en donde los estudiantes manifiestan que estan totalmente de

acuerdo en que las actividades de gamificacion benefician en varios aspectos.

Tabla 3.1: Concentrado de resultados obtenidos en el cuestionario aplicado.
Totalmente
de acuerdo

Las actividades de
gamificacion

Muy de
acuerdo

Neutral

Poco de
acuerdo

No estoy de
acuerdo

[Motivan a querer

aprender]

56%

29%

11%

4%

0%

[Ayudan e impulsan a ser
mas creativos y

competitivos]

47%

36%

13%

4%

0%

[Poder obtener puntos extras
con este tipo de actividades,
motivan a estudiar y

esforzarse mas]|

56%

24%

13%

4%

2%

[Las clases donde se utilizan
son mas entretenidas y por
lo tanto te sientes mas

motivado]

58%

31%

4%

4%

2%

[(Te gustaria que se usara al
menos una actividad de

gamificacion por unidad?]

58%

31%

7%

2%

2%

[Crean mayor compromiso
para lograr los objetivos
propuestos en relacion al

trabajo en equipo]

49%

33%

11%

7%

0%

Elaboracion: Propia

En la tabla 3.2 se muestran los porcentajes que se obtuvieron de como se sienten los estudiantes en

cuanto al uso de gamificacion y su motivacion para aprender con este tipo de herramientas.
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Tabla 3.2: Evaluacion sobre el uso de gamificacion como herramienta para motivar a aprender.

Totalmente Muy de Poco de  No estoy de
Neutral
de acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
[Motivan a querer aprender] 56% 29% 11% 4% 0%

Elaboracion: Propia

En la tabla 3.3 se muestran los resultados de coémo los estudiantes participantes consideran que las
actividades gamificadas los impulsan a ser mas creativos y competitivos.

Tabla 3.3: Evaluacion del gusto por el uso de actividades gamificadas con respeto a [ Ayudan e impulsan
a ser mas creativos y competitivos]

Totalmente Muy de Pocode  No estoy de
Neutral
de acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
[Ayudan e impulsan a ser
mas creativos y 47% 36% 13% 4% 0%

competitivos]

Elaboracion: Propia

Cuando se usa la gamificacion en el aula se suelen dar recompensas a los alumnos que destaquen en la
actividad, tales como puntos extra. En la tabla 3.4 se muestran los resultados de cémo los estudiantes se
sienten al poder obtener puntos extras para poder mejorar su calificacion.

Tabla 3.4: Evaluacion del gusto por el uso de actividades gamificadas con respeto a [Poder obtener
puntos extras con este tipo de actividades, motivan a estudiar y esforzarse mas]

Totalmente Muy de Pocode  No estoy de
Neutral
de acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
[Poder obtener puntos extras
con este tipo de actividades, 56% 24%, 13% 4% 20/

motivan a estudiar y

esforzarse mas]|
Elaboracion: Propia

Enlatabla 3.5 se muestran los resultados de la evaluacion del gusto por el uso de actividades gamificadas
con respeto a si son mas entretenidas y por lo tanto hacen sentir a los estudiantes mas motivados.

Tabla 3.5 Evaluacion del gusto por el uso de actividades gamificadas con respeto a [Las clases donde
se utilizan son més entretenidas y por lo tanto te sientes mas motivado]

Totalmente Muy de Pocode  No estoy de
Neutral
de acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
[Las clases donde se utilizan
son mas entretenidas y por 589 31% 4% 49 29

lo tanto te sientes mas

motivado]
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En el estudio se puede observar en la tabla 3.6 que a los estudiantes les gustan las actividades
gamificadas y que seria de su agrado si estas se utilizaran al menos una vez por unidad ya que les ayudan
a comprender mejor los contenidos tematicos y a repasar lo visto en clase.

Tabla 3.6: Evaluacion del gusto por el uso de actividades gamificadas con respeto a [ Te gustaria que
se usara al menos una actividad de gamificacion por unidad? ]

Totalmente Muy de Pocode  No estoy de
Neutral
de acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
[(Te gustaria que se usara al
menos una actividad de 58% 31% 7% 2% 2%

gamificacion por unidad?]

Elaboracion: Propia

Por otra parte, cuando se utiliza la gamificacion formando equipos de estudiantes ellos sienten mayor
compromiso en el desarrollo y participacion de la actividad como se puede observar en la tabla 3.7 donde
mas del 80% considera estar de acuerdo en que estas actividades en equipo los hacen sentir mas
comprometidos.

Tabla 3.7: Evaluacion del gusto por el uso de actividades gamificadas con respeto a [Crean mayor
compromiso para lograr los objetivos propuestos en relacion al trabajo en equipo]

Totalmente Muy de Pocode  No estoy de
Neutral
de acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
[Crean mayor compromiso
para lograr los objetivos
49% 33% 11% 7% 0%

propuestos en relacion al

trabajo en equipo]

Elaboracion: Propia

Considerando que los estudiantes de nivel universitario son nativos digitales, el presente estudio pone
de manifiesto que del 100% de alumnos encuestados en materias de programacion del TecNM/ITCJ, en
su mayoria aceptaron la gamificacion como motivacién en su aprendizaje en el aula, siendo las
actividades de Kahoot, Crucigrama, Ahorcado, Nearpod , Serpientes y Escaleras, asi como ejercicios
interactivos en H5P los de mayor preferencia. Cabe mencionar que H5P comprende algunas de estas
mismas actividades y que se aplicaron en plataforma Moodle.

Es importante referir que en la pregunta [Poder obtener puntos extras con este tipo de actividades,
motivan a estudiar y esforzarse mas] un 13% seleccionaron Neutral, esto indica que no se cumpli6 la
motivacion en este grupo de personas, lo mismo sucede acerca de [Crean mayor compromiso para lograr

los objetivos propuestos en relacion al trabajo en equipo] con un 13%.
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Igualmente se observa que no se logré motivar a un grupo de jévenes en los siguientes criterios: [Poder
obtener puntos extras con este tipo de actividades, motivan a estudiar y esforzarse mas} con 4% en Poco
de acuerdo, 2% No estoy de acuerdo; [Crean mayor compromiso para lograr los objetivos propuestos
en relacion al trabajo en equipo] con 7% en Poco de acuerdo; [Las clases donde se utilizan son mas
entretenidas y por lo tanto te sientes mas motivado] con 4% en Poco de acuerdo, 2% No estoy de
acuerdo, [Crean mayor compromiso para lograr los objetivos propuestos en relacion al trabajo en
equipo] con 7% en Poco de acuerdo. Esto indica que probablemente existen otros factores por los que
los alumnos no encuentran que la gamificacion en el aula sea motivadora.

Los resultados concuerdan con lo que dicen Ramirez Naranjo, Mayorga Alvarez, y Lara (2019) Ensefiar
con juegos refuerza el aprendizaje, ya que cuando se aprende, la diversion aumenta, la motivacion y
reducen el estrés. Es sustancial destacar como desventaja la presencia de grupos heterogéneos, ya que
no todos se involucran de igual forma en el proceso de estudio con esmero y empeflo.

(Moreno Acosta & Zabala Vargas, 2022) en su articulo hacen mencion que el aprendizaje basado en
juegos y la gamificacion de las clases en ingenieria facilita el desarrollo de las clases fortaleciendo la
motivacion de los estudiantes en adquirir nuevo conocimiento y asi mismo mejorar su rendimiento
académico mediante la creacion de contenidos, repaso a través de cuestionarios o estudio con
herramientas tecnologicas, que captan su atencion y promueven el compromiso con su propia formacion.
Como mencionan Ortiz, Jordan y Agredal (2018), los estudiantes necesitan ver que la educacion puede
favorecerles al identificar cobmo sus opiniones tienen valor, siguen sus intereses, crean nuevas cosas
empleando herramientas que los rodean, trabajan en proyectos, toman decisiones y comparten control,
cooperacion y competencia, requiere percibir que la educacion es real. Considerando estos puntos, la
sobre exposicion a la gamificacion puede alterar e incluso estresar al alumno, de igual forma si es
demasiado facil se puede crear aburrimiento en ellos, esto afectaria la motivacion hacia el aprendizaje.
La implementacion de la gamificacion debe ser cuidadosamente planeada en actividades especificas
evitando corromper el proceso ensefianza-aprendizaje.

Es por ello que se intentan identificar herramientas alternativas de ensefianza que motiven positivamente
a los estudiantes controlando los retos contra la exigencia para lograr un objetivo. Por medio de la

gamificacion no solo se puede establecer un estado mental que motive al estudiante a probar nuevas
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cosas y no tener miedo al fracaso, sino que también le permita comprometerse a adquirir experiencias

mas divertidas con el propdsito de aprender. (Al-Azawi, Al-Faliti, & Al-Blushi, 2016)

La principal limitante del estudio se encuentra en la cantidad de alumnos de la muestra, es pequefia la

escala, debido al nivel de desercion que ocurre al finalizar el semestre.

Se recomienda generar y aplicar actividades de gamificacion a mayor nimero de grupos de asignaturas

de programacion, afin de encontrar mas informacidn que permita identificar los beneficios o desventajas

de utilizar la gamificacion como estrategia didactica.

CONCLUSIONES

El nivel de aceptacion en el uso de actividades de gamificacion por parte de los docentes en el aula fue

de un 47% hasta un 67% en Totalmente de acuerdo, de un 4% hasta un 13% Neutral y de un 4% a un

7% con poco o nulo acuerdo. Por lo anterior mencionado, se concluye que las actividades de

gamificacion en el aula para las materias de programacion, y principalmente la orientada a objetos, tiene

un alto nivel de aceptacion por parte de la comunidad estudiantil.

En el estudio aplicado 85% de los estudiantes respondieron estar totalmente de acuerdo o muy de

acuerdo en que les gustaria que se utilice la gamificacion en otras materias.

Por lo anterior se sugiere utilizar este tipo de actividades en otras materias como estrategia de motivacion

y reforzamiento del aprendizaje.
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