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Resumen

En este articulo se describe la metodologia y los resultados de un caso de estudio
en el que se implementaron técnicas de gamificacion en un curso de programacion
orientada a objetos con estudiantes de nivel superior con el objetivo de mejorar su
experiencia de aprendizaje. El estudio se basa en la premisa de que esta asignatura
es percibida como dificil de aprender, aunado a esto, la forma en como los
profesores abordan los temas, utilizando estrategias de ensefanza tradicionales
donde el profesor es el protagonista en la clase causa aburrimiento y perdida de
interés por parte de los estudiantes, por lo tanto si se integran elementos de juego,
tales como desafios, competencias y recompensas, se puede mejorar la motivacion
y la participacion en este contexto educativo.
Los resultados muestran un aumento significativo en la participacion y motivacion

de los estudiantes mejorando su experiencia de aprendizaje.
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Palabras Clave: Experiencia de aprendizaje, Gamificacion, Motivacién,

Programacioén orientada a objetos.

Abstract

This article describes the methodology and results of a case study in which
gamification techniques were implemented in an object-oriented programming
course with higher-level students with the aim of improving their learning experience.
The study is based on the premise that this subject is perceived as difficult to learn,
in addition to this, the way in which teachers approach the topics, using traditional
teaching strategies where the teacher is the protagonist in the class causes boredom
and loss. of interest on the part of the students, therefore if game elements are
integrated, such as challenges, competitions and rewards, motivation and
participation can be improved in this educational context.

The results show a significant increase in student participation and motivation,
improving their learning experience.
Keywords: Gamification, Learning experience, Motivation, Object-oriented

programming.

1. Introduccién

En el contexto educativo contemporaneo, la busqueda constante de métodos
pedagogicos innovadores que mejoren la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes se ha convertido en una prioridad tanto para educadores.
Como consecuencia de la necesidad de las clases en linea, los docentes tuvieron
que reestructurar sus cursos aplicando técnicas acompafiadas de tecnologias
novedosas para hacer mas atractivas las clases.
Una de las tendencias emergentes que ha capturado la atencién de la comunidad
educativa es la gamificacion, la cual aprovecha los principios y elementos de los
juegos para enriquecer el proceso de ensefanza y aprendizaje.
La ensefianza de la Programacion Orientada a Objetos es fundamental en la
formacion de estudiantes de carreras relacionadas con la tecnologia y la informatica,

sin embargo, a menudo se enfrenta a desafios en términos de comprension y
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retenciébn de conceptos complejos. Los enfoques tradicionales de ensehanza,
basados en conferencias magistrales y ejercicios tedricos, pueden no ser suficientes
para fomentar un aprendizaje profundo y duradero en esta materia.

La gamificacion, como enfoque pedagdgico, ofrece la posibilidad de abordar estos
desafios al integrar elementos ludicos en el proceso de aprendizaje. La
incorporacion de mecanicas de juego, tales como recompensas, competencia,
desafios y narrativas, puede estimular la motivacion de los estudiantes,
involucrandolos de manera activa y aumentando su compromiso con el contenido
académico. La gamificacion no solo promueve la participacion, sino que también
puede fomentar habilidades como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo,
la toma de decisiones y la creatividad, que son esenciales en el aprendizaje de la
programacion.

En la literatura se han encontrado estudios que demuestran los retos comunes que
enfrentan los estudiantes al aprender programacién orientada a objetos, tales como
la enseflanza con técnicas de aprendizaje tradicionales que provocan que el
estudiante perciba el aprendizaje de los contenidos como algo poco motivante,
tedioso y aburrido y por ende la pérdida del interés, incumplimiento de tareas
llevandolo a la reprobacion del curso, impactando en el aprendizaje del alumno.
Los estudios cientificos que abordan el tema del aburrimiento y la falta de interés de
los alumnos en el aula presencial han sido objeto de investigacién durante varias
décadas. A medida que la psicologia y la educacion evolucionan, los expertos
exploran como factores tales como la motivacién, el compromiso y la participacion
de los estudiantes afectan el proceso de aprendizaje.

Burgeois et al. [2022], definen el aburrimiento como “la experiencia negativa de no
estar involucrado y querer retirarse” [Dile adids al aburrimiento en el aula, parrafo
4]. En el entorno académico un alumno que se siente aburrido en clase se puede
identificar por presentar posturas y gestos faciales ademas de no participar, tener
dificultad para prestar atencion y concentrarse en una tarea.

Algunos estudios relevantes han demostrado que la falta de motivacion y el
aburrimiento pueden afectar negativamente el aprendizaje de los estudiantes,

Torales y Barrios [2017] afirman en su estudio que “es reconocido que el
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aburrimiento obstaculiza el aprendizaje: los estudiantes mas aburridos reportan
menos horas de estudio y calificaciones mas bajas que aquellos que no lo estan”
[p.207]. También algunos autores han relacionado el aburrimiento de los estudiantes
universitarios con el consumo de drogas o alcohol.

Existen diferentes factores que propician el aburrimiento de los alumnos
universitarios dentro y fuera del aula, Lépez y Sanchez [2010] afirman que: el
aburrimiento esta estrechamente relacionado con el docente, la forma de impartir
sus clases y de relacionarse con los estudiantes. Por lo que se pone de manifiesto
la importancia que tiene la planeacion didactica desde un enfoque constructivista,
que propicie el papel activo del estudiante y la interaccion con companeros [p.1].
Otra causa que genera aburrimiento en los estudiantes es tener una actitud pasiva
y sin interactuar en el aula mientras el docente dicta su clase, esto les genera
sentimientos de cansancio, impaciencia y desgano.

No se debe generalizar al aburrimiento como la Unica causa de un bajo rendimiento
escolar, pero si es importante propiciar un entorno en donde el estudiante se sienta
motivado y por ende interesado en participar en tareas y actividades que beneficien
su aprendizaje.

Para tener un diagnéstico real de la problematica que se quiere abordar se aplicé a
los alumnos del Tecnoldgico Nacional de México campus Tehuacan, que cursaron
la materia de programacién orientada a objetos en los afios 2021 y 2022, una
encuesta que fue contestada por 53 alumnos, donde se pudieron observar los
siguientes resultados.

En la figura 1 se encuentran representados los porcentajes obtenidos al
preguntarles sobre su nivel de motivacion para aprender, el 34% de los alumnos
encuestados dicen sentirse muy motivados en la clase y un 17% poco motivado,
podemos también observar que el 47.2% dice estar motivado, lo cual podria ser un
indicativo de que estos alumnos pudieran dejar de estar motivados conforme avanza
el curso. En la figura 2, observamos el resultado de preguntarle a los estudiantes si
se les hace aburrida la clase, donde un 37.7% refiere que a veces, y un 11% no esta
seguro de como se siente, estos ultimos pudieran presentar aburrimiento, pero no

se atrevieron a decirlo, aun cuando la encuesta era anénima.
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@ Muy motivado

@ Motivado
Poco motivado

@ Nada motivado

Fuente: elaboracion propia.

Figura 1 Motivacién de los estudiantes al aprender programacion.

@ Siempre
@ Aveces
Nunca
@ No estoy seguro

Fuente: elaboracion propia.
Figura 2 Frecuencia en que se sintieron aburridos en clase de programacion.

Al observar los resultados de la figura 3, donde al ser cuestionados si deseasen
aprender de forma diferente el 41.5% manifestaron que si y un 37.7% no estan
seguros, resultado que da un indicio de que al cambiar las estrategias de ensefianza

pudiera haber una mejora en la experiencia de aprendizaje.

®si
® No

No estoy seguro/segura

Fuente: elaboracién propia.
Figura 3 Les gustaria aprender programacion de forma diferente.

En una dinamica de nube de palabras al preguntarles como se sienten actualmente
al aprender programacion, donde respondieron 23 alumnos se obtuvieron los
resultados que se observan en la figura 4. Después de analizar los resultados de la
encuesta y la dinamica, se concluye que los alumnos se perciben motivados,
pudiendo cambiar este sentir a medida que el curso avance por el uso de estrategias

de ensenanza-aprendizaje tradicionales que se utilizan actualmente, tal como:
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exposicion del tema, ejemplos practicos, ejercicios para resolver en casa, examen
tedrico de opcion multiple en plataforma y examen practico utilizando computadora,
llevandolos conforme avance el curso a un estado de frustracion que se puede

convertir en aburrimiento, cansancio y desercion.
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Fuente: elaboracion propia.
Figura 4 Nube de palabras.

En una revisidn de la literatura, se encontraron estudios que utilizan la gamificacion
como estrategia de intervencion. Arufe et al. [2022] afirman en su estudio que
“actualmente se esta incorporando la gamificacion y otras metodologias activas en
las aulas universitarias debido a sus potenciales beneficios para el aprendizaje de
los estudiantes” [p.1], ellos afirman que los resultados de su investigacion indican
que la implementacion de un entorno gamificado puede tener un impacto en el
rendimiento academico de los estudiantes, sin embargo, sugieren realizar
investigaciones mas profundas para respaldar su conclusion.

Otros estudios en este contexto concluyen que la gamificacidon puede ofrecer
beneficios tanto para los profesores como para los estudiantes, a los profesores, les
permite entender mejor los estilos y dificultades de aprendizaje de los estudiantes y
brindar retroalimentacion inmediata, asi como aprovechar el tiempo en clase para
comprender los contenidos [Ortiz-Colon et al., 2018 citado por Martin-Parraga et al.,
2022], por otro lado, los estudiantes se involucran mas que en las clases
tradicionales, generando emociones y actitudes positivas hacia el aprendizaje
[Gallego-Duran et al., 2014 citado por Martin-Parraga et al., 2022].
Hernandez-Horta [2018] argumenta en su estudio que la gamificaciéon es un
excelente auxiliar para modificar las actitudes de los estudiantes pertenecientes al

modelo de aprendizaje por competencias, brindandoles una herramienta divertida,
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e innovadora para el desarrollo y evaluacion de sus competencias a través de retos,

misiones, y mas elementos de juego.

2. Métodos

La investigacion se llevo a cabo en las instalaciones del Tecnologico Nacional de
México (TecNM) campus Tehuacan, institucion de educacion superior, con los
alumnos de segundo semestre de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales que cursan la materia de Programacién Orientada a Objetos
durante el periodo enero-junio 2023, con un total de 55 alumnos.

En esta investigacion se presenta un estudio de caso explicativo aplicando una
metodologia de investigacion cualitativa.

El supuesto de investigacion definido presenta la correlacion entre los efectos de la
gamificaciéon y la mejora de la experiencia de aprendizaje, el compromiso, la
motivacion y la participacion.

En la primera fase de la investigacion se planificaron las actividades y el objetivo de
estas, es decir que se queria lograr en el estudiante al realizarlas, cuidando siempre
que estuvieran alineadas a los objetivos de aprendizaje de la asignatura.

En la segunda fase de la investigacion se aplicaron las estrategias, se recopilaron
las opiniones de los estudiantes mediante cuestionarios, encuestas tipo Likert y
observacion directa.

En la tercera fase se analizaron los resultados de los instrumentos de recoleccién
cualitativa para concluir los resultados obtenidos. En el analisis cualitativo las
encuestas se presentan en tablas y graficos de frecuencia y contingencia, utilizando

para su descripcion estadisticos tales como frecuencia absoluta y porcentajes.

3. Resultados

En la primera fase de la investigacion se planificd la aplicacion de diferentes
actividades, utilizando plataformas de investigacion. Estas actividades tienen como
objetivo la retroalimentacién de conceptos aprendidos en clase. En la planificacion
se definieron actividades en las cuales se utilizaron plataformas en linea con

actividades gamificadas, tales como Kahoot y Blooket, asi como actividades

Pistas Educativas Vol. 45 - ISSN: 2448-847X
Reserva de derechos al uso exclusivo No. 04-2016-120613261600-203

https://pistaseducativas.celaya.tecnm.mx

~58~



Pistas Educativas, No. 145, julio-diciembre 2023, México, Tecnoldgico Nacional de México en Celaya

basadas en juegos tales como La papa caliente, con el cual no se utilizaron
tecnologias de la informaciéon. Estas actividades tienen como objetivo la
retroalimentacion de conceptos aprendidos en clase. Por ultimo, la evaluacion de la
resolucion de problemas y aplicacion de conceptos a través de un juego de retos
conocido como cuarto de escape.

Es importante mencionar que no se ha gamificado el curso completo, ya que existen
temas que requieren la intervencidon del docente para ser explicados, ademas de la
combinacion con estrategias de aprendizaje colaborativo como lo es el aprendizaje
basado en proyectos. Al inicio del curso de realizo la evaluacion diagnostica de las
competencias previas que el estudiante debe conocer para abordar los temas de la
materia de programacion orientada a objetos, para esta evaluacion se utilizé la
plataforma Kahoot, donde se les otorgaron puntos extras a los ganadores de los
primeros 5 lugares, como se observa en la figura 5, esta informacion es

proporcionada por la misma plataforma.

g
EVALUACION DIAGNOSTICA

Luis

Martlne:z Ximena

Sanchez

~—
20196
A

23 out of 30
3

19 out of 30
574
17 out of 30

Fuente: captura dé pantalla plataforma Kahoot.
Figura 5 Pédium final de plataforma Kahoot.

Como se observa en la figura 6, la plataforma muestra un resumen de los puntajes
obtenidos por cada uno de los estudiantes participantes, con esto podemos detectar
a los estudiantes que requieren mayor atencion. Para evaluar la experiencia del
estudiante al realizar la evaluacion diagnostica utilizando Kahoot, se les aplicd una
encuesta en la que al preguntarles cdmo se sintieron durante la actividad el 77%
dijo haberse divertido, ademas de mantener su atencion en el contenido de las
preguntas, como se aprecia la figura 7. En dicha encuesta se hicieron mas

preguntas, pero solo se destacan las que aportan evidencia para la investigacion.
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Nombre v Clasificacién v Respuestas correctas v Sin respuesta v Punt
Leonel 1 O 7

Luis Martinez 2 Os

Ximena Sanchez 3 (J 57 1

Lizeth Violeta 4 O 605 1

César Oropeza s O 63 2

Lau 6 O+ 1

Dani N 7 O 60 2

Fernando CT 8 O= 1

SANTI ) O~

Fuente: captura de pantalla plataforma Kahoot.
Figura 6 Puntajes obtenidos por los estudiantes en la evaluacion diagnéstica.

@ No encontré la plataforma intuitiva y
tuve problemas para responder
preguntas y esto me produjo una
sensacion de ansiedad

@ Experimenté dificultades técnicas que
afectaron mi participacion.

En general, tuve una experiencia
positiva, pero hubo algunos problemas
menores.

@ Me diverti y me mantuvo interesado/a
en el contenido.

Fuente: elaboracion propia.
Figura 7 Como se sintieron después de la actividad Kahoot.

En una segunda actividad se propuso un reto de resolucién de problemas a través
de un cuarto de escape o “scape room”, donde el equipo que complete los 4 desafios
obtendra su clave de escape para terminar el reto. Se les asigné una recompensa
a los primeros 3 equipos en concluir el reto. Esta actividad tiene como obijetivo el
desarrollo de pensamiento critico y el trabajo colaborativo. Se observaron a los
estudiantes comprometidos y motivados a concretar el reto. Posteriormente se
resolvieron en plenaria de grupo los problemas como retroalimentacion para los
estudiantes que no concluyeron el reto.

En una tercera actividad se utilizo la plataforma Blooket para realizar una actividad
de retroalimentacion de conceptos tedricos del curso, de los diversos modos de
juego que ofrece la plataforma se escogi6 una carrera donde cada estudiante elije
un avatar para identificarse y participar en ella. En esta plataforma los estudiantes

deben contestar correctamente las preguntas y en el menor tiempo posible para que
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su avatar avance en la carrera y llegar a la meta. Similar a Kahoot, esta plataforma
presenta una tabla de clasificacion con puntajes como se observa en la figura 8a, la
cual sirve para identificar a los estudiantes que requieren ayuda para comprender
los temas y estadisticos del juego (Figura 8b), los cuales brindan informacion para

considerar reforzar temas para mejorar su comprension.

Leaderboard
72% 8 picardo
%
73% {V’f Carmen
so% B Einan
61% .;5 Owen
59% f..:j OSWALDO

73% gt Adriana

N
=4

63% M GRez
a) Tabla de clasificacion.

Tema 2 Conceptos de Programacién
Orientada a Objetos

10/02/23 16 Players
200 Correct

142 Incorrect

b) Estadisticos.
Fuente: captura de pantallas plataforma Blooket.

Figura 8 Retroalimentacién utilizando Blooket.

En esta actividad los estudiantes se mostraron divertidos y motivados a contestar
cada una de las preguntas para ver a su avatar avanzar, el sentido de la
competencia los animaba a continuar y habia exclamaciones de satisfaccién cada
vez que contestaban una pregunta correcta.

En una ultima actividad se propuso el juego de “la papa caliente”, el cual consiste
en tener una pelota y pasarla rapidamente antes de que el profesor diga “se quemo
la papa”, el estudiante que se quede con la pelota debera responder una pregunta
del tema evaluado. Se aplicé una encuesta tipo Likert donde 1 era totalmente en
desacuerdo y 5 era totalmente de acuerdo, compuesta por 6 preguntas enfocadas

en recopilar informacion sobre como percibieron la actividad, como se sintieron al
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realizarla, entre otras. En la figura 9 se observa con el resultado presentado en la
grafica, el cual refleja las respuestas de los estudiantes al cuestionarles si la
actividad les parecio interesante y atractiva, se obtuvo una calificacion de 4.66, dato

que representa de forma positiva la aceptacion con agrado de la actividad.

4.66

Clasificacion promedio

-.
3 4 5

Fuente: elaboracion propia.
Figura 9 Percibieron la actividad interesante y atractiva.

2

Algo que llamé la atencion fue que al preguntar si la interaccion en la dinamica del
juego les motivé a participar activamente, algunos contestaron no estar de acuerdo,
como se observa en la figura 10, lo cual puede ser un indicador de que es necesario

realizar mas actividades que fomenten el trabajo colaborativo.

16
12
8
Clasificacion promedio
6
. = [
1 2 3 4 5

Fuente: e}aboracién propia.
Figura 10 La interaccién del juego de la papa caliente les motivo a participar.

4. Discusién

En esta investigacion se ha explorado el efecto de la gamificacion como
estrategia pedagogica en el contexto del aprendizaje de la programacién orientada
a objetos. Los resultados obtenidos sugieren que la integracién de elementos de
juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion orientada a
objetos puede tener efectos positivos significativos en la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes.
Se han encontrado estudios similares en otros paises donde al aplicar alguna

estrategia de gamificacion en el aprendizaje de estos conceptos se han obtenido
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resultados favorables, tal como lo afirman Aedo et al. [2021] “Se ha demostrado que
la ensefanza de dichos conceptos abstractos, apoyandonos en la aplicacion de un
videojuego geolocalizado, logra mejores resultados en una generacion de
estudiantes que son parte de la Generacion Z, que valoran mas las actividades en
las que desempefian una funcion activa”.

La gamificacion ha mostrado ser eficaz para fomentar el desarrollo de habilidades
cognitivas clave, como el pensamiento I6gico y la resolucion de problemas. Los
elementos de juego, retos y misiones han demostrado ser efectivos para estimular
el pensamiento critico y creativo de los estudiantes, permitiéndoles aplicar los
conceptos aprendidos en situaciones practicas y contextualizadas.

En una propuesta de la Universidad de Salamanca, se concluye que, al recabar las
opiniones de los estudiantes en relacion con su satisfaccion, la opinion ha sido
generalizada a la hora de valorar positivamente este tipo de estrategias de
gamificacién, comentan que salir de la rutina a la hora de programar y enfrentarse
a diferentes retos consiguen motivarles y hacer que se centren en lo que estan
haciendo [Roman, 2019]. Es importante destacar que, aunque los resultados
sugieren beneficios significativos, es necesario abordar algunas limitaciones de la
gamificacién, como la posible dependencia excesiva de la gratificacién instantanea.
Ademas, se debe considerar la diversidad de estilos de aprendizaje, ya que algunos
estudiantes pueden beneficiarse mas de enfoques tradicionales.

Los hallazgos de este estudio respaldan los resultados observados en esta
investigacion donde se pone de manifiesto la efectividad de la gamificacion como
estrategia para mejorar la experiencia de aprendizaje de la programacion orientada
a objetos. La integracion cuidadosa de elementos de juego en el disefio curricular
puede no solo aumentar la motivacién y la participacion de los estudiantes, sino
también promover el desarrollo de habilidades cognitivas esenciales y mejorar la

retencion del conocimiento.

5. Conclusiones

La utilizacion de estrategias de gamificacion en entornos educativos,

particularmente en la ensefianza de la programacion, se presenta como un
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mecanismo prometedor para mitigar problemas en la experiencia de aprendizaje,
como la falta de motivacion y la complejidad percibida para comprender conceptos
abstractos. Los resultados de esta investigacion indican que el desarrollo meticuloso
de tareas gamificadas, adaptadas a los objetivos educativos, tiene el potencial de
proporcionar un encuentro de aprendizaje mas atractivo y eficiente. No obstante, es
importante destacar que la implementacion exitosa de la gamificacion no depende
unicamente de la inclusion de elementos de juego, sino también de una
comprensidon profunda de las necesidades y preferencias de los estudiantes. La
adaptabilidad y flexibilidad en el disefio de estrategias gamificadas son esenciales
para garantizar que estas enriquezcan el proceso educativo sin desviar la atencién
del contenido académico central.

En el futuro, se sugiere la continuacion de esta investigaciéon para explorar
variaciones especificas de la gamificacion, considerando plataformas basadas en
juegos muy populares especificamente creadas para el aprendizaje de la
programacion. Ademas, seria beneficioso analizar a largo plazo el impacto
sostenido de la gamificacion en la retenciéon de conocimientos y el desarrollo de
habilidades practicas en el ambito de la programacién orientada a objetos.

En ultima instancia, este estudio busca contribuir al conocimiento y difusion de
metodologias educativas innovadoras, resaltando el potencial de la gamificacion
como una estrategia efectiva de ensefanza-aprendizaje enfocada a mejorar la
experiencia de aprendizaje del estudiante en el area de la programacion orientada
a objetos. La aplicacion practica de estos hallazgos puede no solo transformar la
forma en que ensefiamos y aprendemos programacion, sino también inspirar

nuevas iniciativas para enriquecer la educacion en disciplinas relacionadas.
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