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Resumen — La gamificacion en la educacion consiste en la
aplicacion de estrategias, mecénicas y elementos propios de
los juegos para incrementar la motivacién de los estudiantes
hacia el aprendizaje. En el desarrollo del prototipo de
videojuego se utilizaron técnicas de gamificacion para
motivar a los estudiantes a prepararse para presentar las
pruebas SABER tercero en el area de lenguaje, a través de
una experiencia ludica que aumente el interés, la motivacion
y contribuya a obtener mejores resultados en la prueba. Es
un proyecto que tendra un impacto importante en la
definicion de estrategias de preparacion para la prueba
SABER tanto por estudiantes como por las instituciones
educativas, pues se trata de una propuesta innovadora y
contextualizada que ofrece un valor agregado importante, al
tratarse de una herramienta que acompafia al docente en el
desarrollo integro de habilidades cognitivas. Para el
desarrollo del proyecto se realizd una extensa revision
bibliografica y exploracion de la estructura del examen de
estado, “Pruebas Saber” en el area de Lenguaje, asi como en
las diferentes técnicas de gamificacion y sus antecedentes.
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Abstract —  Gamification in education consists of the
application of strategies, mechanics and elements of games
to increase students' motivation towards learning. In the
development of the video game prototype, gamification
techniques were used to motivate students to prepare to take
the “Saber 3” tests in the language area, through a playful
experience that increases interest, motivation and contributes
to obtaining better results in the test. It is a project that will
have an important impact on the definition of preparation
strategies for the “Saber” test by both students and
educational institutions, since it is an innovative and
contextualized proposal that offers important added value, as
it is a tool that accompanies the teacher in the full
development of cognitive skills. For the development of the
project, an extensive bibliographic review and exploration of
the structure of the state exam, “Tests to Know” in the area
of Language, as well as the different gamification techniques
and their backgrounds, were carried out.
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I. INTRODUCCION

Actualmente el desarrollo de sistemas informaticos se ha
visto influenciado por las necesidades de mejorar los
procesos que completan las diferentes esferas productivas,
ciencia, tecnologia y también la educacion; por ello se
decidié realizar un proyecto que parte de la revision
bibliografica sobre videojuegos, gamificacion y como se
pueden aplicar estas herramientas en la preparacion de los
estudiantes para presentar las pruebas SABER; teniendo en
cuenta que la gamificacién es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecénica de los juegos al ambito educativo-
profesional.[1].

La gamificacion en la educacion genera entornos virtuales
de aprendizaje, los cuales deben dejar de ser vistos como
lugares en donde solo se comparte contenido e informacion,
sino espacios donde los estudiantes se pueden divertir a la
vez que aprenden, puesto que cumplen un papel activo e
interactivo entre compafieros, mediados a través del uso de
las tecnologias de la informacién y la comunicacién [2]. La
gamificacion actGa como un factor motivacional para que el
estudiante demuestre mas interés puesto que “La conciencia
creciente del valor que tiene la comprension critica en el
campo de las diversas disciplinas y en el medio social,
permite examinar, desde una perspectiva sociocultural, qué
significado adquiere hoy en la cultura postmoderna, la
practica de la lectura critica” [3]. Evidenciando que el
aprendizaje de las competencias lecto escritoras son
fundamentales para el dia a dia.

De igual forma, las pruebas saber son en esencia el estandar
con el cual el gobierno nacional mide la calidad educativa de
las instituciones educativas del pais, en las cuales se abordan
diferentes areas de la educacion y se evaltan los grados: 3,
5, 9 y 11 de educacién basica y media. Entonces, por la
importancia que revisten los resultados de dichas pruebas en
las instituciones de educacion y en la formacién del
estudiante, se ha optado por el desarrollo de un prototipo de
videojuego educativo que permita al estudiante
complementar sus competencias a través de un modelo de
video historias que fortalezca el ambiente critico-analitico y
expresivo del mismo.

Por ende, este proyecto busca acompafiar el trabajo
realizado por el docente, contribuyendo a mejorar la
preparacion para la presentacion de las “Pruebas Saber”,
puesto que “la calidad de la educacién vista desde el
rendimiento académico de los estudiantes es actualmente un
tema primordial dentro de los asuntos educativos, Yy
especialmente dentro de la planeacién de las politicas
educativas del gobierno” [4]. Para la realizacion del proyecto
se recopilé informacién sobre la estructura de dichas
pruebas, el uso de técnicas de gamificacion y el desarrollo
del prototipo como tal.

el Bad l ol o
[ W] llll_z N o i wld
== pcnologicos

Revista de la Facultad e Ciencias Naturales e Ingenieria

Debido al caracter del proyecto, se utiliz6 un método
cualitativo, por eso el enfoque de la investigacion es
descriptivo, ya que se quiere llegar al punto en que los
infantes tengan una interaccion mas didactica y aprendizaje
con métodos y formas modernas y actualizadas a la época,
ya que con esto podrian llegar a mejorar sus resultados en el
area de lenguaje y asi también ayudar a las instituciones en
los resultados de las pruebas.

Algunos de los referentes que han utilizado la gamificacion
en sus procesos de aprendizaje, son: la empresa Hewlett
Packard (HP), que mediante la aplicacion de juegos facilitd
el conocimiento de sus productos, las ventas y las compras
[5]. También se encuentra “Storm Chaser”, un juego que
incluye mini retos, en donde en la primera fase el
colaborador retine informacion bésica de los tres ejes del
negocio de HP y en la segunda fase debe proporcionar
soluciones recomendadas a los clientes. Esto les permite a
los colaboradores poner toda la informacion de la industria,
del producto y del mercado junta y aplicar el conocimiento
aprendido.[6]

Otros ejemplos mas familiares son “Duolingo”, que
emplea un sistema de puntos para avanzar en el juego
mejorando pronunciacion, lectura, escritura y ampliando el
vocabulario en diferentes lenguajes y “Kahoot” que
proporciona una herramienta diferente y divertida para que
el docente realice pruebas en un formato tipo juego para los
estudiantes.

I1l. METODOLOGIA

El desarrollo del proyecto se dividio en cinco etapas: en la
primera se hizo una revision bibliografica para identificar la
estructura de las preguntas de las pruebas “SABER”[7], con
enfoque especial en los tipos de preguntas y en las
caracteristicas de aplicacion de gamificacion en la
educacidn; en la segunda etapa se realiz6 la documentacion,
se definié la metodologia de desarrollo de software y se
seleccionaron las herramientas para el disefio del proyecto;
en la tercera etapa se realizd el disefio del prototipo de
software; en la cuarta etapa se generd el desarrollo de
software de acuerdo a los requerimientos previamente
definidos y en la Gltima etapa se realizaron las pruebas y
validacion del prototipo. Todo este proceso investigativo y
de desarrollo requiri6 de una metodologia que corresponda a
las necesidades del proyecto, para lo cual, se opt6 por aplicar
ADDIE, puesto que es un esquema tedrico sencillo que sirve
para desarrollar las fases de cualquier tipo de actividad de
formacién o disefio de material. Es un acrénimo de los
términos Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion [8] (Fig. 1), que permite un desarrollo de los
objetivos claro, limpio, y organizado.
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“Esta metodologia se ve apoyada por la metodologia
Scrum, permitiendo organizar las demandas y ejecutar las
tareas, para realizar entregas frecuentes y de alta calidad del
producto.” [9] (Fig. 2). Dicha metodologia brinda agilidad en
el disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion al ser una
metodologia agil [10].

Implantacién

Fig. 1 Fases Modelo ADDIE [8].
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Fig. 2 Metodologia SCRUM [9].

Hay diferentes técnicas de gamificacion, las cuales se
plantearon en la etapa de Andlisis y disefio, llegando a la
conclusion que las mas favorables para el proyecto eran la
acumulacion de puntos y la obtencién de premios a modo de
Skin (personajes), otorgando beneficios de forma inmediata
al jugador y permitiendo llevar un registro a base de logros
pequefios [11] (Fig. 3).
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Fig. 3 Técnicas de aprendizaje de la gamificacion educativa [11].
IV. DESARROLLO

En las etapas de analisis y disefio de software se realizaron
los procesos de revision bibliogréafica, obtencién de
documentacion preliminar, se identificaron los interesados,
se genero el levantamiento de requerimientos y se realiz6 el
disefio de diagramas UML como se puede ver en la siguiente
figura (Fig. 4).
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Una vez finalizado el proceso anélisis y levantamiento de
requerimientos, se realizan una serie de disefios preliminares
(mockups) para definir los disefios de las interfaces (Fig. 5).
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Fig. 5. Mockups del aplicativo.

Realizados los disefios preliminares se pasa a enmaquetado
de las interfaces necesarias para el prototipo, buscando el
mejor depurado visual para que sea atractivo para el jugador,
dando un texturizado poroso que llame la atencién del
estudiante [12]. Como se puede ver en la siguiente figura

(Fig. 6).
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Fig. 6. Interfaces finales del aplicativo.

Para apoyar y ejercitar las diferentes competencias en los
estudiantes, se usa un bloque de preguntas tipo formulario,
para familiarizar al estudiante con este tipo de pruebas (Fig.
7).
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Fig. 7. Médulo de preguntas.
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En las dltimas etapas de la metodologia se realizan
diferentes pruebas para validar la funcionalidad y aceptacion
del prototipo. Dentro de las pruebas realizadas se valido el
rendimiento y efectividad (Fig. 8)
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Fig. 8. Prueba de efectividad con framework test Unity.
V. RESULTADOS

Se realiz6 la documentacion necesaria para el
entendimiento de las diferentes estructuras y competencias
evaluadas en las pruebas saber 3 en el area de lenguaje, asi
mismo, se realiz6 una adecuada revisién bibliografica de los
antecedentes de la gamificacion en la educacion y las
diferentes herramientas tecnoldgicas para su desarrollo.

Se disefiaron cada una de las interfaces analizando su
aplicacion y funcionamiento en el aplicativo, cuidando la
estética y la ambientacion.

Se desarroll6 el prototipo usando técnicas de gamificacion
para apoyar al docente en el desarrollo de competencias
analitico-lectoras en los estudiantes.

Se hicieron pruebas de rendimiento, test de fiabilidad y
estrés a la aplicacion para validar su correcto funcionamiento
y evitar la mala experiencia de usuario.

V1. CONCLUSIONES

En esencia la pruebas saber tercero en el &rea de lenguaje
trae ejercicios para evaluar la competencia comunicativa y
los componentes semantico, sintactico y pragmaético; en
consecuencia, se desarrolld la herramienta gamificada,
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utilizando estrategias para fortalecer las competencias:
implicitas y explicitas de un texto en el area de lenguaje para
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