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Resumen

Dentro de las lineas de investigacion del
proyecto  “Educacion  con  tecnologias:
herramientas y tendencias”, se propone
investigar el impacto sobre la ensefianza y el
aprendizaje de la utilizacion de diversos recursos
tecno-pedagogicos. Es asi que se viene
implementando un taller, para ingresantes, sobre
introduccion a la programacion utilizando un
enfoque ludico basado en gamificacion y juegos
serios. A partir de la definicion del estado del
arte, que se llevd adelante durante 2014, se
comenzo con el re-disefio de un curso existente
sobre el entorno Moodle. Dicho taller ha
mostrado un impacto positivo en el desempeio
de los estudiantes que cursan Introduccion a la
Computacion y contintia su implementacion y
mejora evolutiva afio a afio en funcion de las
sucesivas evaluaciones.
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Contexto

El proyecto “Educacion con tecnologias:
herramientas y tendencias”, que inicié en 2013,
centra su investigacion en el impacto sobre la
ensefanza y el aprendizaje de la utilizacion de

diversos recursos tecno-pedagdgicos y dentro de
sus lineas de investigacion hace foco en el
impacto de un enfoque ludico en el diseho y
desarrollo de actividades, clases y materiales
educativos. En este contexto se investiga el uso
de la gamificacion y los juegos serios.

El grupo de trabajo, cuenta con mas de doce
afos de experiencia en la investigacion sobre
TIC aplicada a la educacion.

Se trata de un proyecto acreditado (RCD N
121/13) y financiado por la Facultad de Ciencias
Exactas y Naturales de la UNLPam.

En el contexto del proyecto, el Grupo de
Investigacion y Desarrollo en Innovacion
Educativa (GrIDIE) y la cétedra Introduccion a
la Computacién llevaron adelante el re-disefio e
implementacion del Taller de Introduccion a la
Programacion (TIP). Los destinatarios del
mismo son los ingresantes de las carreras
Profesorado en Computacién, Profesorado en
Matemadtica y Licenciatura en Matemadtica
(Facultad de Ciencias Exactas y Naturales,
UNLPam).

Introduccion

Las TIC permiten aprender tanto habilidades
como conceptos, parte de los cuales, son
adquiridos en el aprendizaje informal. Recuperar
estos aprendizajes invisibles (Cobo et al,
2013), como los obtenidos al utilizar



videojuegos, asi como también hacer uso
metaforas que éstos usan para disefiar
actividades/materiales e incorporarlas el aula es
un desafio y un topico que continta siendo foco
de las investigaciones a nivel mundial. Como
muestran los estudios desarrollados por Felicia
(2009) y Connolly et al. (2012) la actividad
ludica puede ser satisfactoria y segura, y puede
incorporarse en el proceso de aprendizaje si se
respetan habitos de juego.

La inclusion de las TIC no produce, per se,
mejoras en los procesos de aprendizaje, por
tanto, su utilizacion deberia estar enmarcada
dentro de un proceso de investigacion que
permita la evaluacion del impacto de las mismas
en la ensefianza y/o en el aprendizaje.

En la actualidad los videojuegos o juegos
digitales forman parte de la vida cotidiana de la
mayoria de nifios y adolescentes. Los avances
tecnologicos propician este fendomeno, ya que
posibilitan la utilizacion de este tipo de juegos,
a través de distintos dispositivos y plataformas.

Se han planteado las consecuencias negativas
del uso excesivo de los videojuegos (Felicia,
2009; Connolly et al., 2012). Sin embargo, en la
actualidad el ¢énfasis estd puesto en
caracteristicas tales como la motivacion, el
desafio o la obtencion de competencias
especiales. Aspectos, éstos, de relevancias en
situaciones de aprendizaje.

El Informe Horizonte (Johnson et al. 2013)
plantea un “horizonte de implantacion” de dos a
tres afios para la gamificacion. Por su parte, el
TEC de Monterrey en su Reporte Edu Trends
(Observatorio de Innovaciéon Educativa, 2015)
vaticina, para este enfoque, un tiempo de
adopcion un afio o menos. Es posible corroborar
el auge de la gamificacion, solo con una simple
busqueda en Google Académico (11700
resultados) o bien en algunos de los buscadores
de repositorios como: IEEE Xplore:

495 publicaciones de las cuales 292 fueron
desarrolladas entre 2015-2017, Elsevier:
presenta 941 articulos, SCiELO: 12, J-STOR

presenta 129 resultados para “gamification” y 7
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para el término “gamificacion”, Redalyc presenta
92 articulos para “gamification”, 85 para
“gamificacion” y 11 para “ludificacion”, PLOS
expone 86 resultados para “gamification” y 3 para
“gamificacion.

La gamificacion (también denominada
ludificacion, o en inglés gamification), hace
referencia al “uso de elementos del disefio de
juegos en contextos no ludicos” (Deterding et
al., 2011, p.2). Esto es, aplicar metaforas que se
corresponden con los juegos a otros contextos,
como el educativo, en busca de mejorar la
motivacion y aumentar la participacion. Como
afirman Gallego ef al. (2014) “gamificar es
plantear un proceso de cualquier indole como si
fuera un juego. Los participantes son jugadores
y como tales son el centro del juego [...] y deben
divertirse mientras consiguen los objetivos
propios del proceso gamificado” (p. 2).

Se puede definir juego digital como
“cualquier tipo de software de entretenimiento
basado en computadora [...] usando cualquier
plataforma electrénica como computadoras o
consolas y que involucra a uno o varios
jugadores en un ambiente fisico o de red”
(Frasca, 2001, p. 4).

Varios autores (Lifelong-Learning
Programme, 2009; McGonigal, 2011; Kapp,
2012) coinciden en que los juegos digitales
deben contar con las siguientes caracteristicas:
objetivos, reglas, desafios o conflictos,
competencia, colaboracion y/o cooperacion,
retroalimentacion y re-playability
(re-jugabilidad). Las mismas deben ser tenidas
en cuenta al llevar adelante un proceso de
gamificacion.

Los denominados juegos serios (como por
ejemplo Kokori') son juegos digitales disefiados
para educar, entrenar o informar (Michael &
Chen, 2005).

" Juego digital en el cual a partir del control de nanobots
que recorren la célula se resuelven problemas utilizando
conceptos de biologia celular (http://www kokori.cl/).



El enfoque pedagogico

Un aspecto importante en toda propuesta
educativa es lograr buenos aprendizajes. Es
decir un aprendizaje caracterizado por
“demostrar (@) un cambio duradero y (b)
transferible a nuevas situaciones (c¢) como
consecuencia directa de la practica realizada.”
(Pozo, 2008a, p. 162).

Sin embargo, deben darse las condiciones
para que estos aprendizajes se produzcan: (i) que
los estudiantes tengan los conocimientos
suficientes para acceder al nuevo material, (i)
que la creacion de actividades que (basadas en
conocimientos previos) propicien los nuevos
aprendizajes, (iii) que las actividades propuestas
resulten un desafio (alcanzable) para los
estudiantes. Ademas, debe plantearse (iv) como
los conceptos seran presentados a los estudiantes
(secuencia de aprendizaje) (Astudillo, Bast &
Willging, 2016).

A lo anterior, es posible sumarle el
razonamiento del experto y que tanto
compafieros/as como juegos actuen como guia,
es decir, como soporte permitiendo alcanzar
nuevos conocimientos con mayor eficacia que si
el estudiante emprendiera este desafio en
soledad (Vygotsky, 1979 ).

El TIP

Definidos los aspectos pedagogicos de la
propuesta, fue necesario llevar adelante un
proceso de seleccion de juegos serios que serian
incluidos en el TIP.

Con base en un conjunto de juegos serios
enfocados en la ensefanza de la programacion se
indag6 sobre fortalezas y debilidades de dichos
juegos como recurso didactico aplicables al
contexto del TIP (conceptos de algoritmo,
variables y estructuras de control), y se analizd
si se adaptaban a los objetivos de aprendizaje
propuestos y la posibilidad de definir con los
mismos una secuencia didactica coherente y
significativa.

Como afirma Pozo (2008b) “La naturaleza
dindmica de los procesos de aprendizaje tiene
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[...] implicaciones para el disefio de situaciones
mas eficaces. Una de esas implicaciones tiene
que ver con la importancia del orden temporal en
las actividades de aprendizaje” (p. 165). Asi se
defini6 la siguiente secuencia en funcion de los
conceptos que permite abordar cada juego y los
conocimientos previos de los particpantes del
TIP:

1. lightbot. Lenguaje restringido e iconico.
Con tutoria visual del sistema para el uso
y la resolucion de los
problemas/ejercicios. Se aborda la
nocion de algoritmo. No se requieren
conocimientos de programacion.

2. code.org. Lenguaje restringido,
iconico/textual. Se  programa  por
encastre. Con tutoria visual del sistema
para el uso y la resolucion de los
problemas/ejercicios. Se aborda la
nocién de algoritmo y estructuras de
control.

3. Scratch. Lenguaje no restringido,
iconico/textual. Se  programa por
encastre. Sin guia para la resolucion de
problemas. Se retoma la nocion de
algoritmo y estructuras de control, y se
aborda el concepto de variables y
operadores. Se trabaja sobre problemas
abiertos.

Para gamificar el TIP (implementado sobre
el entorno Moodle) se definieron cuatro niveles,
donde por cada actividad completada se ganan
puntos, informacién y se habilitan nuevos
desafios. Al finalizar cada nivel se gana una
insignia y se habilita el siguiente nivel
(Astudillo, Bast & Willging, 2016).

Lineas de Investigacion, Desarrollo e
Innovacion

Las investigaciones se centran en la
identificacion y evaluacion de metodologias y
aplicaciones informaticas con un potencial



ludico, y en el disefio, adaptacion o re-utilizacion
de estrategias que permitan incorporarlas a la
clase (presencial/virtual), para posteriormente,
analizar el impacto que éstas tienen en el disefio
de materiales y/o en los procesos de ensefianza y
de aprendizaje.

Los ejes principales en la linea de trabajo con

gamificacion y juegos serios son:

e Revision de las técnicas y estrategias
involucradas en la gamificacion de un
entorno educativo.

e Recopilacion y evaluacion de juegos
serios de acceso libre.

e Desarrollo de estrategias y materiales
compatibles con un entorno gamificado.

e Evaluacion de modulos y recursos
compatibles con el entorno Moodle para
la implementacion de la estrategia de
gamificacion.

e Evaluacion del impacto del uso de
gamificacion y/o juegos serios en la
motivacion y en los procesos de
enseflanza y de aprendizaje.

Resultados y Objetivos

En el contexto de la investigacion sobre
juegos serios y gamificacion que lleva adelante
el grupo GrIDIE se ha logrado localizar y
evaluar un conjunto de juegos serios y con ellos
definir una secuencia de aprendizaje basada en
la estrategia de gamificacion para el disefio de un
taller de introduccion a la programacion.

Se han evaluado y/o instalado bloques y
recursos compatibles con el Moodle tendientes
a la implementar gamificacion sobre dicho
entorno.

Se han diseniado un conjunto de actividades
educativas tendientes a favorecer el buen
aprendizaje de las nociones basicas de
programacion de computadoras.

Se implement6 el TIP durante las ediciones
2015,2016 y 2017 del periodo de Ambientacion
Universitaria.

Para 2015 y 2016 se pudo observar un
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mejoramiento en la participacion y en la
motivacion de los participantes resolviendo las
actividades propuestas, en comparaciéon con
ediciones anteriores. También, se pudieron
corroborar buenos resultados en la evaluacion
conceptual al final del TIP (la mayoria de los
participantes no cuentan con experiencia en
programacion). Asimismo, se aprecia un
impacto positivo en el rendimientos de los
estudiantes que completaron el TIP en la cursada
de Introduccion a la Computacion. Cabe aclarar
que el TIP es optativo. Al momento de escribir
este trabajo se estan recopilando los datos de
2017.

Finalmente, la implementacion del TIP, da
cuenta de la posibilidad de la utilizacion de una
estrategia basada en gamificacion y juegos serios
para el aprendizaje de la programacion.

Formacion de Recursos Humanos

En este proyecto, trabajan actualmente dos
investigadores formados y cuatro investigadores
en formacion, dos de los cuales alcanzaron el
grado de Magister durante 2016. Los
investigadores pertenecen a dos universidades:
UNC y UNLPam.
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