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Resumen

El uso de TIC en las aulas es ineludible y son los
estudiantes de profesorados quienes necesitan en mayor
medida apropiarse de las mismas, asi como también de
estrategias como la gamificacion, que resulta ser un
potente motivador a la hora de generar propuestas aulicas.
En este trabajo se presenta el disefio de una propuesta de
ensefianza para estudiantes de Profesorados de Fisica y
Profesorado de Quimica utilizando un escenario
gamificado como estrategia para promover y motivar el
uso de TIC. Esta propuesta es muy versatil y puede ser
facilmente adaptada para estudiantes de profesorados de
otras disciplinas. Se incluyen también los resultados de la
implementacion de la misma en un curso optativo de la
Universidad Nacional del Comahue destinado a
estudiantes de ambos profesorados.

Palabras clave: Gamificacion; Tecnologias de la
informacion y la comunicacién; Educacion superior;
Profesorados.

Abstract

The use of ICT in the classroom is unavoidable, and
students of teacher training programs are who need to
appropriate them, as well as powerful motivational
strategies such as gamification. This paper presents the
design of a teaching proposal for Physics and Chemistry
teacher training students using a gamified scenario as a
strategy to promote and motivate the use of ICT. This
proposal is versatile and can be easily adapted for students
of other disciplines. The results of its implementation in
an elective course of the Universidad Nacional del
Comahue for students of both disciplines are also
included.

Keywords: Gamification; Information and communication
Technology; Higher education; Teacher training courses.
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1. Introduccién

En un contexto post pandemia, el uso de las tecnologias de
la informacién y la comunicacién (TIC) cobra mayor
relevancia haciendo de éste un tema ineludible y que debe
estar presente en la formacion de los futuros profesores.
Las TIC son parte de las aulas en todos los niveles, por lo
que su inclusién en el curriculum es de fundamental
importancia para los estudiantes en general y para los
estudiantes de profesorados en particular.

Sumado a esto, surgen otros temas de gran importancia en
los procesos de ensefianza y aprendizaje: las metodologias
como el aprendizaje basado en proyectos o basado en
problemas, el aprendizaje basado en juegos (ABJ), la
gamificacion, entre otras. La gamificacion es una
metodologia que contribuyen en gran medida a motivar a
los estudiantes, cuestion esencial para que el aprendizaje
se produzca [1], [2], [3].

La gamificacidn usa elementos del juego en un contexto
que no es de juego, para que los usuarios adopten un
comportamiento  especifico [3], [4], [5]. Estas
metodologias pueden integrarse parcial o totalmente, pero
la gamificacion por si misma es la que se ve fortalecida en
mayor medida en cuanto a sus posibilidades de
motivacion, generando un compromiso a partir de las
emociones que moviliza y de las posibilidades de
autorregulacion y autonomia de aprendizaje que ofrece

[6].

Una de las ventajas de la gamificacién es que las nuevas
generaciones son avidas consumidoras de videojuegos,
por lo que estan familiarizadas con varios aspectos de la
tecnologia de los juegos, los que estan disefiados para
retenerlos el maximo tiempo posible. Ademas, el sistema
educativo actual contiene elementos que, en cierto modo,
son similares a los entornos de juego, por ejemplo: los
exadmenes (retos) dan la nota necesaria (acumulacion de
puntos), para poder pasar al curso siguiente (subir de
nivel). Asi pues, la union de ambos conceptos podria
contribuir a una mejora de la experiencia educativa [7].

Si bien la gamificacion no es un motivador universal, el
uso de mecanicas de juego resulta en que los estudiantes
se sientan mas vinculados a una asignatura, en lugar de
percibirla como un tramite para obtener un titulo. También
puede contribuir a que sientan interés para profundizar en
los temas estudiados de forma voluntaria, es decir se
busca un cambio positivo en su comportamiento [7].

A pesar de la importancia que tienen la gamificacion vy el
uso de TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje, en
varias universidades del pais, en particular en carreras de
profesorados, se da el caso de que los planes de estudio
estan vigentes desde hace varios afios, por lo que es
posible que este contenido no esté explicitado o incluso
gue no sea desarrollado completamente. Por ejemplo, en
la Universidad Nacional del Comahue (UNCo) los planes
de estudio de las carreras Profesorado en Quimica [8]
(PQ) y Profesorado en Fisica [9] (PF), que se dictan en la
Facultad de Ingenieria, estan vigentes desde 1998. Ambos

fueron modificados en dos
oportunidades, sin embargo, los cambios no se
relacionaron con los contenidos minimos de las
asignaturas sino con cambios en el requisito del Examen
de Suficiencia de Idioma Inglés [10] y con la modificacién
de correlatividades [11] para PQ y con la denominacién
del titulo de la carrera [12] y el cursado del idioma Inglés
[10] para PF. En ambos planes se advierte una presencia
formal débil de estos contenidos, hecho compensado con
la oferta de cursos optativos que, por su flexibilidad en
contenidos, permiten ampliar la formacion en TIC y la
inclusion de estrategias como la gamificacion.

planes de estudios

Gamificar cursos destinados a futuros formadores ofrece a
estos estudiantes la oportunidad de experimentar en forma
personal y directa estas metodologias. El estudio y
apropiacién de estos nuevos recursos y metodologias
ayudard a reducir la brecha que se presenta entre los
estudiantes y sus profesores, considerando que los
primeros son consumidores activos de TIC y videojuegos
online y, por lo tanto, se sienten familiarizados con estos
mecanismos. Asimismo, les permitird a los estudiantes de
profesorados crear su propia bateria de recursos digitales
para su futuro desempefio laboral, posibilidad que podria
actuar como otro motivador y lograr que se involucren ain
mas en su aprendizaje.

Generar propuestas educativas que permitan familiarizar a
los estudiantes de profesorados con la implementacién de
TIC y el uso de estrategias de gamificacion en el proceso
de ensefianza se vuelve una necesidad. De ahi surge este
trabajo, en el cual se presenta el disefio de una propuesta
de ensefianza para estudiantes de PF y PQ utilizando un
escenario gamificado como estrategia para promover y
motivar el uso de TIC. Ademés del disefio de la propuesta
se incluyen los resultados de la implementacion de la
misma en el curso optativo “Taller de TIC para Practicas
Docentes” destinada a estudiantes de PF y PQ de la
UNCo.

1.1. Gamificacion en el nivel superior

La gamificacion es una estrategia de aprendizaje activo
[13], [14] empleada con éxito para involucrar a los
estudiantes y aumentar su motivacién en el proceso de
aprendizaje [1], [15], [16], [17], [18], [19]. Por ejemplo,
Marin et.al. [15] detectaron que sus estudiantes de primer
afio del curso de Programacion para ingenierias de la
Universidad Diego Portales (Chile) dedicaban poco
tiempo a realizar ejercicios y, en consecuencia, obtenian
bajas calificaciones. Para revertir esta situacion, disefiaron
una plataforma gamificada de codigo abierto llamada
UDPiler que logré involucrar a los estudiantes y aumento
su motivacion en el proceso de aprendizaje.

Blanco et al. [19] disefiaron una propuesta gamificada
para un &rea poco atractiva pero esencial para los
ingenieros informaticos: las pruebas de software.
Implementaron la experiencia en una asignatura del 4°
curso de la carrera Ingenieria del Software. La propuesta
integré dos software en su desarrollo: SQLTest, una
herramienta que permite ejecutar y evaluar suites de
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pruebas y GoRace, una herramienta de gamificacion
multicontexto narrativa basada en la mitologia griega. En
la implementacion trabajaron con dos grupos de
estudiantes: uno que participé voluntariamente de la
propuesta gamificada y otro que tomd el curso no
gamificado. Concluyeron que quienes participaron en la
experiencia gamificada se comprometieron mas Yy
obtuvieron un mejor rendimiento.

Morales-Trujillo y Garcia-Mireles [20] disefiaron una
propuesta gamificada para desarrollar el tema del lenguaje
de consulta SQL llamada Query Competition, un sistema
web gamificado que permite a los estudiantes practicar
SQL mientras resuelven retos, compiten con otros,
obtienen puntos y observan su progreso en una tabla de
clasificacion. Implementaron la propuesta en el primer
semestre de 2020, involucrando estudiantes de un curso de
Base de Datos divididos en dos grupos: uno gamificado y
otro no gamificado. Quienes participaron de la
gamificacion tuvieron un rendimiento del doble
comparado con el grupo no gamificado.

En el area de la informética son numerosos los estudios de
gamificacion realizados, lo que se explica considerando
que son quienes primero la adoptaron por su formacién
[21]. No obstante, son numerosas las revisiones en las
cuales se analizan propuestas gamificadas aplicadas a
otras disciplinas. Lozada Avila y Betancur Gomez [17]
estudiaron la gamificacion en Educacion Superior en seis
areas de conocimiento: Ingenieria y Arquitectura,
Administracién y Economia, Arte y Humanidades,
Ciencias de la Salud, Ciencias Naturales y Exactas y
Ciencias Sociales y Juridicas. Concluyeron que es en las
dos primeras areas donde la gamificacion ha generado
mayor interés.

En asignaturas como Fisica o Quimica, donde se
desarrollan conceptos abstractos, el uso de gamificacion
puede ser muy util, como lo prueban diversos estudios.
Docentes de una universidad portuguesa [22] disefiaron la
experiencia gamificada “Etica contra Quimica” destinada
a un curso de verano dirigido a estudiantes de nivel
medio. Se inspiraron en un caso de asesinato del siglo
XIX como hilo conductor. Las actividades se unieron en
un juego de mesa compuesto por estaciones y los
estudiantes, en el papel de cientificos/investigadores,
analizaron la escena del crimen, procesaron muestras y
defendieron sus resultados en una presentacion. Los
autores resaltaron la motivacion despertada en los
estudiantes y lo Gtil de utilizar hechos de la vida real en un
escenario gamificado.

En 2020, docentes de Quimica Organica, frente a la
imposibilidad de realizar practicas de laboratorio,
disefiaron una propuesta gamificada virtual [23]: el torneo
Molecule Madness de dibujo de moléculas utilizando
Chem-Draw. La participacion no era obligatoria, pero
otorgaba puntos extra a quienes competian, por lo que 9
de 16 estudiantes participaron. En cada etapa del torneo
dos estudiantes actuaban como relatores comentando el
desarrollo de la competencia y las reglas de nomenclatura
de la IUPAC. Quienes no compitieron asistieron como

observadores activos. La actividad tuvo un impacto
positivo en las habilidades quimicas y de bienestar de los
estudiantes ayudando a mantener la comunidad en la
clase, y promoviendo un aprendizaje atractivo.

También podemos encontrar experiencias gamificadas
para cursos de Fisica. Forndran y Zacharias [24]
publicaron su experiencia realizada en 2018 en Brasil.
Estos docentes gamificaron una clase de 2° afio de carreras
de Fisica e Ingenieria aplicando la metodologia Clase
Invertida y una narrativa basada en el consumo eléctrico
de los hogares para impartir contenidos sobre resistencias
y electricidad. La propuesta, fue desarrollada en Moodle y
participaron 45 estudiantes. Se realiz6 una encuesta final
que indicd que la gamificacion puede ser una metodologia
capaz de involucrar y hacer disfrutar a los estudiantes,
brindandoles también habilidades interpersonales.

Asiksoy [25] utiliz6 gamificacion combinada con un
enfoque de clase invertida para aumentar la motivacién de
los estudiantes. El estudio se llevd a cabo con estudiantes
universitarios que participaron de un curso de Fisica 2. Se
dividié a los estudiantes en grupos: uno utilizé el entorno
gamificado de clase invertida, mientras que el otro grupo
utilizd sélo el enfoque clase invertida. El entorno
gamificado fue desarrollado en la plataforma Moodle
utilizando videos del curso, diferentes tipos de
cuestionarios que otorgaban puntaje e insignias. Los
resultados indicaron un fuerte efecto positivo de la
gamificacion en los estudiantes y su motivacion vy
evidenciaron la compatibilidad del enfoque aula invertida
con la metodologia de gamificacion.

En la literatura puede encontrarse evidencia solida de la
infinita posibilidad que ofrece el incluir gamificacion en
educacidén. Las experiencias gamificadas relevadas estan
enfocadas a la ensefianza de conceptos disciplinares
especificos. En consecuencia, y a diferencia de la
propuesta de ensefianza gamificada presentada en este
trabajo, no abordan la introduccion y la promocion del uso
de TIC orientada a docentes en formacion. Sin embargo,
marcamos como puntos en comin con nuestro trabajo, la
busqueda de generar experiencias que aumenten la
participacion, la autonomia y la motivacion.

2. Metodologia gamificada

Disefiar la propuesta gamificada implica, por un lado,
tener en cuenta los contenidos a desarrollar, las
herramientas digitales (HD) utiles en la ensefianza en
general y en la ensefianza de una disciplina en particular,
asi como las actividades que se plantearan. Por otro, es
necesario tener en cuenta el disefio del entorno
gamificado: la historia, los personajes, los desafios, etc.
Ademas, es de interés incluir instancias de trabajo
colaborativo y de co-evaluacion.

Las numerosas decisiones por considerar al disefiar y
poner a prueba la propuesta implica llevar a cabo un
trabajo en forma espiralada con el equipo docente del
curso, de manera de acordar el material didactico que se

TE&ET PrePrint no. 39 | Julio - Diciembre 2024 | ISSN 1850-9959 | UNLP - Facultad de Informética - Secretaria de Postgrado 33



G. V. Ferrari, M. Salica, A. S. Maldonado, L. A. Cecchi, “Propuesta Gamificada para promover el uso de TIC en futuros docentes,” pp. 31-42

utilizard, las actividades que se desarrollaran, el tiempo
que se dedicara a las mismas y la forma en que se
evaluardn. El trabajo colaborativo y las revisiones
iterativas y sucesivas permiten construir una propuesta
que se ajuste a las necesidades y posibilidades de la
poblacion destinataria.

Werbach y Hunter [26] propusieron una estructura para el
disefio de propuestas gamificadas que implica seis pasos:

1. Definir los objetivos;

2. Delinear los comportamientos que se busca generar;
3. Describir a los jugadores;

4. Disefar ciclos de actividades;

5. No olvidar la diversion;

6. Implementar las herramientas adecuadas.

Siguiendo este esquema se definieron los siguientes
objetivos:

Objetivo General:

e Promover y motivar el uso de las TIC en estudiantes
del PF y PQ utilizando un escenario gamificado.

Obijetivos Especificos:

e Introducir mediante la propuesta el uso de las TIC

e  Promover el trabajo colaborativo para alcanzar metas
comunes.

e Introducir las actividades ludicas como medio para
facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

e  Generar propuestas educativas mediadas por TIC que
puedan ser reutilizadas en practicas futuras.

En cuanto a los comportamientos que se busca generar se
relacionan con el objetivo general, ya que se espera que
los estudiantes utilicen las TIC en la planificacion y
desarrollo de sus clases.

Se caracteriza a los jugadores como estudiantes avanzados
de PF y PQ, con una formacion disciplinar solida y que
poseen conocimientos de Didactica Especifica. Si bien la
experiencia se plantea para estudiantes de PF y PQ, es
posible, introduciendo ligeras modificaciones, reutilizar la
experiencia adaptandola a estudiantes de profesorados de
otras disciplinas. Por ejemplo, una instancia para el
Profesorado en Biologia fue disefiada basada en esta
propuesta, ajustando los ejercicios especificos al
conocimiento disciplinar [27] .

Para las actividades de la propuesta se disefid una
planificacién siguiendo los lineamientos de Kirchevsky

para enriquecer la practica aulica. [28] la cual puede observarse en la Tabla 1.
e ldentificar el alcance y potencialidades de las TIC
para poder integrarlas a las clases.
Tabla 1. Planificacion: contenidos, metodologia, duracién actividad y recursos utilizados.
Momento 0 Momento 1 Momento 3:
. - - Momento 2:
Saberes previos y Inicio y Biblioteca del . El duende, el encuentro y la
., Lago de las sirenas. .
presentacion. ogro. despedida.
Uso de HD como: aula
Relevar . - ~
. virtual, blog, aplicaciones HD para la ensefianza en
conocimientos o . -
Contenidos previos para disefiar mapas general y de la Fisicay la Inclusion de TIC en
o conceptuales y lienzos de Quimica en particular. propuestas de ensefianza.
Presentacion de la . - s -
trabajo colaborativo. Andlisis y seleccion.
propuesta. e
Gamificacion y juegos.
e Andlisis de HD para:
e Eleccion de grupo 'y presentaciones, presen- e Disefio grupal de una
obtencion de Insignia de taciones interactivas, planificacion de un tema
Aprendiz. audio y video, disciplinar utilizando las
e Lectura de material historietas y videos HD analizadas.
e Encuesta previa a tedrico y elaboracion de animados, etc. e Presentacion de las
la experiencia. mapas conceptuales. e Analisis de HD usando propuestas y publicacion de
Actividades e Presentacion de la e Compartir mapas en una rabrica. en un muro colaborativo. Al
propuesta y acceso lienzo colaborativo y co- e Actividad optativa: completar correctamente la
al aula virtual. evaluarlos utilizando una modificacion de la tarea obtendran la Insignia
rabrica. Al completar rabrica sumando nuevos de Expertos.
correcta- mente la tarea criterios. El primer e Finalizacion de la
obtendran una Tarjeta jugador que proponga experiencia.
misteriosa. mejoras recibira la e Encuesta final.
Insignia de las ldeas.
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Metodologia
- estrategias

Reflexion acerca de
conocimientos y
experiencias
previas.

Lectura de textos.
Elaboracion en grupos de
mapas conceptuales que
seran compartidos en

Presentacion de criterios
para analizar HD,
aplicacion de los mismos
para seleccionarlas.

Disefio colaborativo de
propuestas de ensefianza
utilizando HD.
Defensa oral de las mismas.

Padlet.
Evaluacion Diagnostica. Co-evaluacion. Evaluacion formativa. Evaluacion formativa.
Duracién 1dia 7 dias 2 dias 12 dias
PC, tableta y/o PC, tableta y/o celular - PC, tableta y/o celular - PC, tableta y/o celular -
celular - Conexion a Conexion a internet - Conexion a internet - Conexion a internet -
internet - Plataforma Moodle - Plataforma Moodle - Plataforma Moodle -
Formularios de Aplicaciones: Mindomoy | Baul de las herramientas - Aplicaciones: Mindomo y
Recursos Google - Padlett - Rubricas de Rubricas de evaluacion. Padlett. Bibliografia y

Presentacion de
Genially - Recorrido
de Twine -
Plataforma Moodle.

evaluacion. Bibliografia y
recursos didacticos
especificos del contenido
disciplinar a desarrollar.

Bibliografia y recursos
didacticos especificos del
contenido disciplinar a
desarrollar.

recursos didacticos
especificos del contenido
disciplinar a desarrollar.

La diversion, ésta relacionada con el disefio de la narrativa
de la propuesta, que incluye los siguientes elementos:

Historia: Un grupo de estudiantes reunidos para tomar un
curso son transportados a un lugar desconocido donde
sé6lo encuentran un camino, el “Camino de la Ensefianza
Poderosa”, y son invitados a recorrerlo. A lo largo del
mismo se encuentran con diferentes personajes y desafios
que les dan informacién para generar una propuesta de
ensefianza utilizando TIC. La inmersion de los personajes
en la historia se realiza utilizando una presentacién
interactiva en la que se incluye una historieta donde los
estudiantes figuran en forma de caricaturas. Esta
presentacion los lleva a un juego de Twine donde son
desafiados a aceptar el reto de recorrer el Camino de la
Ensefianza Poderosa. Al aceptar acceden al “Libro del
aprendiz”, el aula virtual en la plataforma Moodle en la
que se desarrollan las actividades. El libro esta organizado
en capitulos en los que se producen los encuentros con los
distintos personajes.

Personajes: Los personajes principales de la historia
seran los estudiantes del curso, quienes figuran con sus
nombres reales. Ellos son los caminantes que recorren el
Camino de la Ensefianza Poderosa. Durante el recorrido
apareceran diferentes personajes fantasticos:

La Bruja: es quien invita a involucrarse en el juego,
desafiando a los jugadores a participar.

El Ogro Moran: utilizando su biblioteca permite acceder a
bibliografia de relevancia para el tema y da instrucciones
para trabajar con el material.

Las sirenas Nerea, Nara, Niria, Nuria y Nenia entregaran
a los caminantes las HD necesarias para planificar la
propuesta, asi como las instrucciones para analizarlas y
evaluarlas.

El Duende: da instrucciones para la organizacion de la
propuesta que se debe disefiar.

El Gran Mago y las tres brujas: representan al equipo
docente del curso y las disefiadoras de la propuesta.

En la Figura 1 se incluyen las imagenes de los personajes.
A menos que se indique otra fuente, todos los gréaficos
mostrados se elaboraron a partir de imagenes libres de
derechos obtenidas de Freepik.

Figura 1. Personajes de la propuesta. A) La Bruja del Camino, B) El
Ogro Moran, C) El Duende, D) Las sirenas, E) El Gran Mago y las
brujas de lugares lejanos.
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Escenario: En la Figura 2 pueden observarse las imagenes
utilizadas para representar los diferentes espacios en los
que se desarrolla la historia de la propuesta.

< - 4 5
B - o Al

Figura 2. Escenarios donde se desarrolla la propuesta. A) Camino de la
Ensefianza Poderosa, B) Biblioteca del Ogro, C) Espejo de la
colaboracién, D) Lago de las sirenas, E) Muros del castillo.
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Otros elementos: En el camino los estudiantes deberan
trabajar con HD. A fin de presentar estas herramientas de
un modo amigable y ordenado se disefio el Baul de las
herramientas  utilizando la plataforma Symbaloo
(https://www.symbaloo.com/mix/el-baul-del-lago). En
este baul se incluye una bateria de HD para la ensefianza
en general y de la Fisica y la Quimica en particular. Las
herramientas estan clasificadas por colores e incluyen:
editores de presentaciones, audio y video (Canvas, Power
Point, Prezi, etc.), herramientas para crear historietas y
videos animados (Pixton), para generar diapositivas o
videos interactivos (Mentimeter, Edpuzzle, etc.), para
crear juegos (Socrative, Genially, Educaplay, etc.) y las
usadas en el desarrollo de la propuesta (Mindomo, Cmap,
Lino, etc.). Se incluyen instructivos de uso para HD.

Finalmente se selecciondé como herramienta principal para
poder disefiar la propuesta un aula virtual de la plataforma
Moodle. En la seleccion de herramientas para desarrollar
la propuesta también es necesario tener en cuenta las
mecénicas, dindmicas y componentes.

2.1.

Existen tres clases de elementos de juegos relevantes para
la gamificaciéon: las mecanicas, las dinamicas y los
componentes [26].

Mecanicas, dindmicas y componentes

Mecanicas: se refieren a las acciones, comportamientos,
técnicas 'y mecanismos de control utilizados para
transformar una actividad dada en un juego [29]. Las diez
mecénicas de juego mas importantes son: desafios,
oportunidades, competencia, cooperacion,
retroalimentacidon, adquisicion de recursos, recompensas,
transacciones, turnos y condiciones de victoria. Cada
mecanica es una forma de lograr una o mas de las
dindmicas [26]. En la presente propuesta se utilizaron las
siguientes mecanicas:

Desafio: desde el inicio de la propuesta los estudiantes
serdn desafiados a sumarse a la misma. A lo largo del
camino surgiran diferentes tareas en forma de desafios que
permitan favorecer la inmersion de los jugadores.

Oportunidades y Competencia: la propuesta incluye la
oportunidad de ganar una insignia extra realizando una

tarea optativa, pero sélo podra ganarla el primer jugador
que la complete.

Retroalimentacién:  se  ofrecerdn  instancias  de
retroalimentacion de todas las tareas entregadas, ya sea
por parte del equipo docente o de otros jugadores.
Cooperacién: gran parte de las actividades pueden
resolverse de forma colaborativa, favoreciendo Ila
cooperacién entre los estudiantes.

Adquisicién de recursos - Recompensas: se incluiran
como recompensas a tareas realizadas no sélo insignias,
sino también tarjetas que permitirdn nuevas posibilidades
en el juego.

Condiciones de victoria: se alcanzan cumpliendo
correctamente todas las actividades propuestas.

Dinamicas: se refieren al efecto, motivacion y/o deseos
que se logran o se desea lograr en el usuario [29]. En el
disefio de esta propuesta las dindmicas que se
contemplaron son:

Restricciones: se proponen restricciones de varios tipos
como son tiempos para entregas, clase o numero de
herramientas que pueden usarse, formatos de entrega,
criterios de correccién, etc.

Emociones: los encuentros con los distintos personajes a
lo largo del camino son puntos en los que se pueden
generar emociones como sorpresa, alegria, simpatia o
incluso, disgusto. Si bien se buscan reforzar emociones
positivas, es de interés evaluar en la propuesta el tipo de
emociones que genera.

Narrativa: domina las dindmicas del juego, ya que toda la
experiencia esta construida considerando el avance sobre
el Camino de la Ensefianza Poderosa.

Progresién del jugador: para que el jugador sea
consciente de su progreso se incorpora en el aula virtual la
opcion de Rastreo de finalizacion, una opcion de Moodle
que habilita seguimiento del grado de finalizacién de las
actividades de los estudiantes.

Relaciones sociales, de estatus y de camaraderia: del
trabajo durante la propuesta serd en su mayoria grupal,
favoreciendo las relaciones sociales de los jugadores.

Componentes: son las formas especificas que las
mecanicas y las dinamicas pueden tomar: metas, avatares,
insignias, enfrentamientos, combates, desbloqueo de
contenido, regalos, puntos, tablas de clasificaciones,
equipos, etc. Asi como cada mecanica esta relacionada a
una 0 méas dinamicas, un componente se relaciona con una
0 mas mecénica o dindmica [26]. A continuacién, se
describiran los diferentes componentes que permitiran el
desarrollo de la propuesta:

Equipos: los estudiantes deberan formar equipos con los
que trabajaran a lo largo de la propuesta.

Insignias: al avanzar por el camino los estudiantes
obtendran insignias que indicaran su progreso como
caminantes del Camino de la Ensefianza Poderosa. En la
Figura 3 pueden observarse las distintas insignias
otorgadas en el juego.
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Figura 3. Insignias otorgadas a los jugadores. De izquierda a derecha:
Aprendiz, Avanzado, Experto, Insignia de las Ideas.

Desbloqueo de contenido: para avanzar en la propuesta los
estudiantes deberan completar diferentes tareas.

Tarjetas Misteriosas: luego de completar una actividad
dada se entregara a cada estudiante una Tarjeta Misteriosa
que les permitiran nuevas posibilidades en el juego. Las
tarjetas pueden observarse en la Figura 4.

Figura 4. Tarjetas misteriosas otorgadas a los jugadores.

3. Implementacion de la propuesta

La propuesta se implement6 en el curso optativo “Taller
de TIC para practica docente” destinado a estudiantes de
PQ y PF de la Universidad Nacional del Comahue
(UNCao). Este taller, con un crédito horario de 80 horas, se
desarroll6 en el segundo cuatrimestre de 2022, entre
agosto y diciembre. El curso utiliza un aula virtual en la
Plataforma de Educacion a Distancia de la Universidad
Nacional del Comahue (PEDCO) como espacio de
practicas, medio de comunicacién y repositorio. La
comunicacion con los estudiantes se establece usando los
foros del aula, correo electronico y aplicaciones como
Whatsapp y Google Meet. Se inscribieron 6 estudiantes
pertenecientes a ambos profesorados.

Al inicio se realizd a los estudiantes una encuesta
anénimal que contaba con 21 preguntas obligatorias y 2
opcionales  organizadas en  cuatro  categorias:

caracteristicas de los estudiantes, conocimientos previos
sobre TIC, recursos disponibles para participar de la
propuesta y conocimientos previos sobre gamificacién.
Las primeras 3 preguntas correspondian a la primera
categoria y se referian a si eran estudiantes de PF o PQ,
edad y si trabajan en el momento de desarrollar la
propuesta. En caso de trabajar se les solicitdé indicar
cuantas horas semanales (hasta 10, 20, 30 o 40). Para
indagar acerca de los conocimientos previos de TIC se les
pidié definirlas y reconocer algunas en una lista de seis
opciones (Twitter, Mercado Libre, Netflix, Gmail,
Dropbox, Word) asi como indicar para qué utilizaban TIC
en su vida diaria (estudiar, comunicarse, trabajar,
informarse, entretenerse, ensefiar, otros). Las siguientes 8
preguntas estaban orientadas a recopilar informacion
acerca de los recursos de los que disponian: se les pidid
indicar con qué dispositivos contaban (computadora de
escritorio, notebook, tableta, teléfono inteligente, otro), y
cudles usaban habitualmente, asi como indicar si
disponian de webcam, micréfono y acceso a internet.

Respecto al este dltimo se consulté respecto al lugar desde
donde acceden (hogar, universidad, trabajo, otro) y si
utilizan datos méviles. Asimismo, se pidié que calificaran
la conexién a internet. A continuacion, se pregunté si en
su rol de estudiante en cualquier nivel educativo el juego
habia formado parte de alguna estrategia de aprendizaje v,
en caso afirmativo, que calificaran la misma como
entretenida, motivante, aburrida y desagradable utilizando
escalas de Likert. También podian incluir un comentario
opcional de dicha experiencia. Para quienes tenian
experiencia docente se les consulté si habian utilizado el
juego como una estrategia de ensefianza y en caso
afirmativo, que calificaran la misma utilizando escalas de
Likert, dejando nuevamente espacio opcional para
comentarios acerca de esa experiencia. La encuesta fue
respondida por los 6 estudiantes.

Los resultados de la encuesta permitieron caracterizar la
poblacidn y realizar los ajustes necesarios a la propuesta,
la cual se implement6 de forma virtual entre septiembre y
octubre de 2022.

Si bien 6 estudiantes iniciaron el taller, una de ellas
desistid de cursar luego de un par de semanas de iniciado
el mismo, por lo que no particip6 de la experiencia.

Al finalizar la misma, se realiz6 una segunda encuesta
anonima a fin de evaluar la implementacion de la misma,
la cual fue respondida por 4 de los 5 estudiantes
participantes. El formulario de la encuesta? contaba con 19
preguntas organizadas en cinco categorias; accesibilidad,
comprension, atractivo, uso de TIC y emociones. Las
primeras 5 preguntas utilizaron escalas de Likert para
evaluar la propuesta en cuanto a: navegacion por el
material, necesidad de crear cuentas nuevas para navegar
por el mismo, dificultades al respecto y una pregunta
abierta para que indiquen sugerencias. Luego se consultd
acerca de la claridad de las consignas, si el contenido
desarrollado queda evidenciado y si las actividades
ayudan a avanzar en el tema para relevar la categoria
comprension. En cuanto al uso de TIC se consultd
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respecto de cuales de las herramientas utilizadas en la
propuesta resultan novedosas. El atractivo se evalu6
preguntando si la narrativa es creativa y original y si la
propuesta es atractiva. A fin de identificar las emociones
que surgieron al recorrer la propuesta se realizaron cuatro
preguntas utilizando escalas de Likert. Las preguntas se
referian a los encuentros con los distintos personajes de la
propuesta: la Bruja, el Ogro, las Sirenas y el Duende para
relevar cuales de las siguientes emociones se
manifestaron: Alegria, Curiosidad, Confusidn, Decepcion,
Sorpresa, Frustracion, Entusiasmo, Aburrimiento. A
continuacion, se invitaba a los estudiantes a evaluar la
propuesta desde un rol docente indicando las TIC mas
interesantes para utilizar en el proceso de ensefianza, si
utilizarian TIC en su desempefio profesional y por qué, si
consideraban que una propuesta de este tipo seria Util en
sus clases y preguntas relacionadas con la categoria “Uso
de TIC”. Utilizando escalas de Likert se les pidi6 que
indiquen su grado de acuerdo o desacuerdo con las
siguientes afirmaciones correspondientes a la categoria
“Comprension”: El disefio tiene muy buenas posibilidades
de que los jugadores construyan los aprendizajes
propuestos; Las actividades practicas son un buen
complemento a los contenidos tedricos de la propuesta: La
evaluacion de los aprendizajes es completa y solida.
Finalmente se pedia indicar modificaciones que
mejorarian el recurso y aspectos positivos.

4. Resultados de la Implementacion

La encuesta inicial fue respondida por los 6 estudiantes
permitiendo caracterizarlos. Tres de ellos cursaban PF y
tres PQ vy sus edades variaban entre 27 y 44 afios. Cuatro
estudiantes trabajaban, dos de ellos hasta 20 horas
semanales y los otros dos hasta cuarenta horas semanales.
Todos contaban con una notebook y cinco de ellos con
teléfonos inteligentes también, usandolos habitualmente.
Todos disponian de acceso a internet desde su hogar, dos
accedian siempre a través de datos méviles. La mayoria de
los participantes calificaron su conexion a internet como
buena. En cuanto a conocimiento de TIC todos pudieron
definirlas y reconocerlas adecuadamente.

Cuatro de los participantes manifestaron que habian
participado anteriormente de experiencias donde se utilizo
el juego como estrategia de aprendizaje. La mayoria
acordd en que fueron entretenidas y motivantes. Los
cuatro participantes con experiencia como docentes
consideraron que las estrategias ludicas podrian aportar a
la mejora de la ensefianza de las ciencias. De los seis
participantes, cuatro utilizaron estrategias ludicas en su
desempefio docente, calificando las experiencias como
entretenidas.

Los 5 estudiantes participantes de la propuesta
demostraron entusiasmo desde el comienzo al verse
reflejados en la historia. Al inicio se dividieron en dos
equipos segln su disciplina: un grupo de tres estudiantes
de Fisica y otro de dos estudiantes de Quimica. Los cinco
estudiantes trabajaron en la propuesta durante veinticuatro

dias. Originalmente, el tiempo dedicado al desarrollo de la
experiencia era de veintidds dias, no obstante, uno de los
grupos participantes canje6 su tarjeta de tiempo extra y
obtuvo 48 horas mas para completar la Gltima tarea. En
este periodo se realizaron encuentros virtuales por Meet y
se utilizaron correos electrénicos y Whatsapp para
mantener la comunicacion entre estudiantes y docentes.
Estas herramientas fueron muy (tiles, sobre todo
considerando que parte del equipo docente participaba
desde la UNCo y parte desde la UNSL. Incluso no todos
los estudiantes se encontraban en la misma provincia, por
lo que utilizaron estos medios de comunicaciéon para
desarrollar trabajos grupales. Los 5 estudiantes lograron
completar la propuesta.

Al finalizar la experiencia, se realizd la segunda encuesta
a los estudiantes a fin de evaluar la implementacién de la
misma. La encuesta fue respondida por cuatro de los cinco
participantes y los resultados de las categorias analizadas
se describen a continuacidn. El texto en cursiva indica
respuestas textuales de los estudiantes.

Accesibilidad: La primera pregunta de la encuesta se
relacionaba con la navegacién del material, la cual fue
calificada como sencilla por todos los participantes. Al
solicitar sugerencias para mejorar este punto, surgieron:

e Lasventanas emergentes, en vez de pestafias, pueden
ser menos llevaderas en el ir y venir entre la
navegacion del material.

e poner opcién de volver a la anterior pagina, creo
gue estaba en la mayoria.

e Resaltar un poco mejor los links para que se
distingan claramente entre medio del texto.

Comprensién: se evaluo la claridad en las consignas, las
cuales fueron calificadas como claras y muy claras. Los
estudiantes estuvieron de acuerdo con las afirmaciones
respecto a que las actividades propuestas ayudaron a
avanzar en el tema, que la experiencia fue satisfactoria y
que el contenido que se busca desarrollar quedaba
evidenciado en la misma. También estuvieron de acuerdo
con que el disefio de la experiencia tiene muy buenas
posibilidades de que los jugadores construyan los
aprendizajes propuestos, las actividades practicas son un
buen complemento a los contenidos teodricos y la
evaluacion de los aprendizajes es completa y sélida.

Uso de TIC: Los estudiantes sefialaron las herramientas
digitales que les resultaron novedosas, siendo las mas
elegidas: Canva, Prezi, Genially, Mindomo, Padlet,
Simulaciones PhET y AR Chemistry. También se les pidié
que evaluaran la propuesta desde el punto de vista
docente, considerando que son estudiantes avanzados de
profesorados. Todos los estudiantes estuvieron de acuerdo
en incorporar el uso de TIC en su desempefio profesional
indicando las siguientes razones:

e Si existe la oportunidad de fortalecer el proceso de
ensefianza, no dudaria un segundo en utilizar
herramientas nuevas que me lo permitan, sobre todo si
ademas pueden llevar a las clases a una dimensién
mas amigable o llevadera para el estudiante Y, por
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parte del docente, una manera nueva de ensefiar y
evaluar.

e Motivador, disparador como profesor y para que los
alumnos aprendan a utilizar las TIC.

e Las herramientas TIC son necesarias para conseguir
un proceso de aprendizaje mucho mas rico, en una era
mediada por las tecnologias.

e Creo que el uso de las tics es muy importante en la
ensefianza. Ayuda en la comprension y motivacion de
los estudiantes frente a un nuevo conocimiento.

Estuvieron de acuerdo también en que utilizar propuestas
gamificadas podria ser Gtil en sus clases.

Atractivo: Todos los estudiantes acordaron que la
propuesta fue entretenida, motivadora y atractiva y que la
narrativa era creativa y original. Esto coincide con lo
reportado en los trabajos relevados en la Seccién 1.1 [15],
[22], [25].

Emociones: se consultd por cuatro emociones despertadas
en cuatro escenarios en particular: el encuentro con la
Bruja, la Biblioteca del Ogro, el Lago de las Sirenas y el
encuentro con el Duende. Las emociones reconocidas por
los estudiantes se resumen a continuacion:

e Encuentro con la Bruja: alegria, curiosidad, sorpresa,
entusiasmo.

e Biblioteca del Ogro: curiosidad y entusiasmo.
Disminuye el nimero de estudiantes que estan de
acuerdo con la presencia de emociones como alegria y
sorpresa.

e Lago de las Sirenas: disminuyen la sorpresa y la
curiosidad y aumenta levemente la alegria.

e Encuentro con el Duende: disminuyen un poco mas la
sorpresa, la curiosidad y el entusiasmo.

En ninguno de los escenarios los estudiantes consideraron
que estuvieran presentes emociones como aburrimiento y
decepcidn. La disminucion de la curiosidad y la alegria, se
produjeron a medida que aumentd la complejidad de las
tareas solicitadas y en los periodos en los que las
recompensas disminuyen. Esto podria sefialar etapas en
las que seria conveniente sumar algin elemento que
despierte nuevamente el entusiasmo.

Aciertos y oportunidades de mejora: Entre las Gltimas
preguntas se incluia una solicitud de modificaciones que
mejoraran la experiencia. Se transcribe a continuacion las
respuestas de los estudiantes:

e Poner més tutoriales del uso de las aplicaciones y un
poco mas de tiempo para aprender a usar las
herramientas tecnoldgicas. Si bien llegamos en
término hubiera estado bueno un poco mas de tiempo
para aprender a usar mejor las herramientas
seleccionadas.

e Quiza, el cuadro de la rlbrica para analizar las
herramientas podria estar mejor organizado, y de esa
manera facilitar la comparacion entre herramientas,
para decidir al final. Es otro tipo de trabajo
colaborativo que también arriba al mismo resultado

final (varios andlisis individuales que llegan al
resultado Gltimo de una herramienta de cada tipo).

e Creo que lo Unico confuso por momentos era la
entrega de los trabajos terminados, ya que esta
cambiaba de trabajo en trabajo. A mi grupo nos costé
comprender en donde se cargaban los PDF o word
con los trabajos terminados y si habia que enviarlos
ambas compafieras o con una sola entrega grupal
bastaba. Ademas del agregado en ocasiones de una
palabra final para avisar de la entrega realizada.

Se incluyeron dos preguntas opcionales, una solicitando
indicar al menos un aspecto positivo y otra solicitando
incorporar al menos un aspecto a mejorar. Las respuestas
se transcriben a continuacion:

Aspectos positivos:

e El uso de tarjetas comodin favorecié en gran medida
en mi caso, a la realizacion de las actividades. Por lo
gue es una muy buena aplicacidn de la gamificacion.

e Novedoso, entretenido.

e Laforma en la que esta guiada la propuesta, hace que
uno se sienta inmerso en la misma, y eso ayuda a la
motivacién.

e Me gustdé la presentacion de las consignas
(personajes, didlogos, dibujos) y me parecieron muy
entretenidas las consignas con el uso de distintas
aplicaciones que no conocia.

Aspectos a mejorar:

e No se si es una mejora, pero, yo daria la posibilidad
de que los estudiantes se puedan disefiar sus propios
personajes, o elegir un nickname, algo asi como un
juego de rol.

e Tiempo para aprender a usar mejor los recursos
seleccionados

e Quiz4, un poco més de tiempo para completar la
Gltima actividad. El disefio de una propuesta lleva
bastante tiempo, y quiza una semana para
completarlo, si se hacen otras cosas a parte de la
propuesta, resulta insuficiente.

e Creo que la entrega de los trabajos podria ser mas
clara, en el formato o lugar donde hay que cargar los
archivos.

Un aporte mas de la plataforma Moodle: La plataforma
de aulas virtuales empleada permite el seguimiento de los
estudiantes, indicando el nimero de clics realizados cada
vez que ingresaron al aula. Se recopilaron los datos de los
5 participantes, los que pueden observarse en la Figura 5,
donde se muestra que la mayor cantidad de clics para
todos los estudiantes se da en la finalizacién del Momento
2, en los dias 7 y 8, lo que podria indicar que fue una
etapa que presenté mayor dificultad.
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Figura 5. Gréfica de barras indicando el nimero de clics por dia
realizados por cada uno de los cinco estudiantes, representados por E1,
E2, E3, E4 y E5, en el aula virtual de la propuesta.
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Algo similar ocurre al finalizar la propuesta, en los dias 23
y 25, aungue no se observa la misma situacion el dia 9 en
la cual debia realizarse la entrega correspondiente al
Momento 2. Este grafico es Util a la hora de repetir la
experiencia ya que permite identificar momentos donde la
retroalimentacion podria tener mayor importancia.
También puede observarse en esta figura una gran
dispersion del nimero de clics a lo largo de la propuesta,
lo que seria un indicativo del trabajo auténomo de los
estudiantes durante la misma. Esto pone en evidencia las
posibilidades de autorregulacion y autonomia de
aprendizaje que ofrece esta metodologia [6].

Conclusiones

La gamificaciébn es una estrategia motivadora que
contribuye al aprendizaje ya que genera emociones
positivas que conducen a un mayor compromiso de los
estudiantes con su propio aprendizaje. El uso de
propuestas gamificadas es de fundamental importancia en
la formacion de estudiantes de profesorados, ya que
experimentar estas formas de ensefiar de primera mano,
contribuye a que las utilicen en sus futuras clases.

La propuesta de ensefianza presentada en este trabajo
promueve y motiva el uso de las TIC en estudiantes del
profesorado utilizando un escenario gamificado. Un punto
a destacar en la propuesta es su versatilidad, ya que,
modificando adecuadamente las herramientas digitales
para la ensefianza de las disciplinas en particular, la
propuesta puede adaptarse a diferentes carreras de
profesorados. Una limitacién a sefialar se relaciona con el
nimero de estudiantes que participaron. Si bien las
carreras de PF y PQ tienen, en general, matriculas muy
bajas repetir la experiencia en diferentes grupos permitiria
reunir mayor cantidad de informacion para evaluar la
propuesta. Sin embargo, al considerar implementar la
propuesta en cursos masivo seria necesario automatizar
algunas etapas que se desarrollaron manualmente.
Ademas, se perderia la personalizacion en la narrativa
debiendo ser esta mas general, aunque esto podria evitarse
trabajando en grupos de no mas de 15 estudiantes.

Los resultados de las encuestas realizadas dan fuertes
indicios de que la experiencia puede valorarse en forma
positiva. Si bien, el trabajo educativo desarrollado debe
someterse a revisidn, centrados en la busqueda constante
de mejoras, los resultados alientan a continuar trabajando
en el perfeccionamiento de la propuesta. En este contexto,
emergen lineas de trabajos futuros que dan continuidad a

esta investigacion. Por un lado, considerando los puntos a
mejorar identificados a partir de la retroalimentacion de
los estudiantes, se revisara el cronograma de entrega de
tareas y se analizara la posibilidad de incorporar nuevas
dinamicas y componentes que mantengan el entusiasmo
en los momentos en que se detectaron atenuados.

Por otro lado, estudiaremos la viabilidad de ampliar los
recursos pedagdgicos tecnoldgicos a ser ofrecidos a los
estudiantes. En este sentido, analizaremos la integracion
de herramientas basadas en Inteligencia Artificial (1A),
particularmente IA generativa, como por ejemplo los
chatbots.
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