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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto de Investigacion tiene como objetivo identificar las
Instituciones educativas superiores en Santander mas reconocidas que usan
juegos y simuladores en las areas de clases, con el fin de determinar las
competencias de los estudiantes.

Se tomo la investigacion y teorias de diversos autores sobre la gamificacion, su
puesta en marcha y los resultados obtenidos.

Tras el desarrollo del proyecto se determin6 por medio de la investigacion mixta
las instituciones que emplean juegos y simuladores, el tiempo destinado a esta
practica; ademas de las competencias y de la utilizacion que hacen las IES a
través de sus profesores de los juegos y/o simuladores.

El instrumento usado fue la encuesta y por medio de esto se recopilo la
informacion deseada.

Se analizaron las competencias de los estudiantes encuestados, adquiridas
mediante el uso de los juegos y simuladores en sus estudiantes.

El uso de estos mecanismos en el aprendizaje de los estudiantes permite
explorar su reaccién al tomar una decision, las consecuencias y la adaptacion a
los cambios que le preceden preparandose para su vida profesional.

Ademas, se encontrara la propuesta de buenas préacticas para todas las IES de
Santander, para su implementacion promoviendo el desarrollo tecnoldgico en las
aulas de clase.

1. OBJETIVOS
2.1. Objetivo general

Investigar las competencias adquiridas por los estudiantes que usan estrategias de gamificacién
en las universidades de Santander.

2.2. Objetivos especificos

o Investigar las diferentes teorias que existen sobre la gamificacién en las
Instituciones de Educacion Superior buscando el planteamiento del estado del
arte de la utilizacién de las herramientas relacionadas.

o Aplicar un instrumento para la busqueda de la percepcion de los estudiantes
sobre las estrategias de gamificacion y sus aportes tecnologicos.

o Proponer a las IES de Santander las buenas practicas que se deben ir
fomentando para el uso en estos métodos de ensefianzas de las estrategias de
gamificacién.
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2. DURACION
2 MESES
3. ACTIVIDADES REALIZADAS.
Objetivo 1 TECNOLOGIAS SOCIALES Fecha: 2017

Actividades propuestas Justificacién de las actividades

En la X Jornadas Internacionales de Innovaciéon Universitaria
Educar para transformar, de Madrid Espafia se realiz6 un juego
implementando el uso de dispositivos PRS (acrénimo anglosajén
de Personal Response Systems) donde se observaba que en los
cursos de estadistica cada vez crecia la ausencia de estudiantes
por lo que se plante6 usar el software Interwrite Response
integrado en todas las aulas habilitadas con pizarra digital en el
Campus de Villaviciosa de la Universidad Europea, se puede
crear una base de datos de preguntas con mlltiples respuestas
(hasta 8). Un sistema de recepcion infrarrojo conectado
mediante usb al equipo del docente recoge las respuestas de un
conjunto de 36 pulsadores numerados y auténomos con 8 teclas
alphabéticas (de la a a la h, con un asterisco y unas flechas
como funciones secundarias de las teclas f, g y h) cada uno. Los
estudiantes debian pulsar su respuesta.

Por otro lado se aplicé la prueba de forma escrita, los resultados
de la investigacion los estudiantes evaluados con las
herramientas de gamificacion lograron un mejor resultado
respondiendo un nimero mayor de preguntas las cuales la
mayor parte fueron correctas caso contrario ocurrié con el grupo
1. MARCO TEORICO que realizo la prueba convencional.

(Castilla Cebrian, Romana, & Lopez-Terradas 2014.)

Empresas como Company game han desarrollado simuladores
como “Businessglobal” que permite que los estudiantes puedan
desarrollar estrategias de manera virtual, a través de las cuales
logren fortalecer la gestion de sus empresas online, a través de
herramientas digitales como paginas web, permitiéndoles
internacionalizar sus servicios o productos, ademas de
permitirles tomar decisiones que contribuyen a que logren
adaptarse a los cambios que surgen en el sector en el cual
desarrollan sus actividades comerciales (Jiménez, 2015)

Una teoria de como implementar la gamificacion en las aulas de
clase, describe a la sociedad actual como personas que siempre
estan conectados, con facilidades para usar las herramientas de
gamificacion y capaz de desarrollar nuevo conocimientos pero
con la idea de innovar, y en esto en donde falla el sistema de
educacion actual, ya que la mayoria de materias se dictan en
aulas de clase sin ningdn tipo de tecnologia y todo es teoria; el
uso de juegos y simuladores es un plus que permite la
adaptacion al entorno de las nuevas tecnologias y que permite
un proceso continuo de aprendizaje dejando atras la monotonia..

Es muy importante para la aplicacién de este proyecto conocer
de qué trata la gamificacion y su implementacién en la
Educacién superior con ello se revisard las areas de
conocimientos y demas conceptos.

2.3.1. GAMIFICACION

Término acufiado por su nombre en inglés "gamification". En
inglés "game" significa juego por lo que a priori podriamos
mencionar que el juego esta involucrado en este concepto de

2. MARCO CONCEPTUAL
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manera muy significativa. En espafiol se utilizan muchos
términos como ser ludificacién, juguetizacion, jueguificacion y
gamificacion. Como una definicién concisa se puede decir que
gamificacion es el uso de mecéanicas, componentes y dinamicas
propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas.
(Valda Sanchez, & Arteaga Rivero. 2015).

2.3.2. BUENAS PRACTICAS

Surge en el ambito anglosajon ligado a la identificacion de best
practices en la gestion pulblica, toma la forma de premios o
concursos en que se busca destacar experiencias que han
tenido una forma de hacer las cosas que sobresale del resto. Se
habla de esta manera de “buenas practicas laborales”, “buenas
practicas de gestion publica”, “buenas practicas policiales” o
“buenas practicas en educacion”. (Tocornal, Tapia &
Araya.2015).

2.3.3. APORTES TECNOLOGICOS

Existen muchas herramientas que se deben implementar con el
uso de juegos y simuladores en las aulas de clase, con este
proyecto se desea poner en funcionamiento los tableros digitales
en todos los salones de clase para una mayor juegos de rol y
virtuales como (Kahoot!,Thatquiz) y plataformas como (Moodle).
2.3.4. COMPETENCIAS

Las competencias son conocimientos que desarrolla un
estudiante a lo largo de su vida académica, para esta
investigacion se seleccionaron las diez competencias que debe
tener un empresario para ser exitoso, las cuales se expusieron
por medio de una encuesta

El proyecto se establece segun la siguiente normatividad.

0 Ley 115 de Febrero 8 de 1994:

Articulo 5. Fines de la educacion. De conformidad con el articulo
67 de la Constitucién Politica, la educacion se desarrollara
atendiendo a los siguientes fines: 9. El desarrollo de la
capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance
cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al
mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la poblacion, a
la participacion en la busqueda de alternativas de solucion a los
problemas y al progreso social y econdmico del pais.

Articulo 20. Objetivos generales de la educacion béasica. Son
objetivos generales de la educacion bésica: a) Propiciar una
formacién general mediante el acceso, de manera critica y
creativa, al conocimiento cientifico, tecnolégico, artistico y
humanistico y de sus relaciones con la vida social y con la
naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los
niveles superiores del proceso educativo y para su vinculacion
con la sociedad y el trabajo.

(Congreso de Colombia.1994)

0 Constitucion Politica Nacional /1991:

Articulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un
servicio pablico que tiene una funcion social; con ella se busca el
acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas
bienes y valores de la cultura.

Articulo 70. El Estado tiene el deber de promover y fomentar el
acceso a la cultura de todos los colombianos en igualdad de
oportunidades, por medio de la educacién permanente y la
ensefianza cientifica, técnica, artistica y profesional en todas las
etapas del proceso de creacion de la identidad nacional.
(Asamblea Nacional Constituyente.1991).

Ley 1341 del 2009:Por la cual se definen principios y conceptos
sobre la sociedad de la informacion y la organizacion de las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones - tic-, se crea
la agencia nacional de espectro y se dictan otras decisiones

3. MARCO LEGAL
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Objetivo 2 SITUACION EMPRESARIAL Fecha: 2017
Actividades propuestas Justificacién de las actividades

El tema principal del proyecto es el uso de juegos y
simuladores en las universidades de Santander por ello es
vital para su desarrollo conocer si los estudiantes los utilizan
en las aulas, las horas semanales y su nivel de satisfaccion.

4. USO DE SIMULADORES

En esta seccion se planted de igual forma a la anterior respecto
al uso, horas de utilizaciéon y se decidié adicionar el grado de
utilizacion de las herramientas de la gamificacion y su
contribucion a la tecnologia.

5. GAMIFICACION DE AULA

Para cumplir el objetivo principal del proyecto sobre conocer las
competencias desarrolladas por los estudiantes que utilizan
juegos y simuladores se planted esta seccion. Para ello se
tomaron las competencias de las personas exitosas.

6. COMPETENCIAS

Por Ultimo, se decide plantear las buenas practicas a utilizar en
el momento de la implementacién de los juegos y simuladores
7. VALORACION en las universidades, proporcionando tips basados en la
experiencia de los autores de articulos cientificos y de la propia
tomada de los resultados obtenidos.

Se realiza a continuacion un analisis descriptivo de los datos
adquiridos de la encuesta, esta ha sido por un total de 122
alumnos de distintas instituciones educativas de Santander, este
andlisis se ha estructurado en cuatro epigrafes, en primer lugar
se analizan los resultados obtenidos con los datos personales, el
segundo epigrafe hace referencia al uso de los simuladores, en
un tercer epigrafe se analiza el uso de gamificacion en el aula y
finalmente en cuarto epigrafe se recoge la valoracion sobre las
competencias que han adquirido con el uso de los juegos o
simuladores.

8. ANALISIS DE RESULTADOS

Objetivo 3 INSTRUMENTOS Fecha: 2016

Actividades propuestas Justificacién de las actividades

Este proyecto de Investigacion sobre el uso de juegos y simuladores en
las IES de Santander se desarroll6 por medio de la investigacion mixta la
cual permitié usar la investigacion exploratoria. Se investigaron diversas
teorias existentes sobre gamificacion en articulos cientificos, lo cual
aporto experiencia al momento de realizar las preguntas plasmadas en el
instrumento escogido para medir a los estudiantes de las IES de
9. ENCUESTA Santander y al analizar los resultados obtenidos.

En el estado del arte, se tomd revistas, articulos cientificos sobre
simuladores, métodos y experiencias en sus estudios.

El marco tedrico se enfocéd en la gamificacion, la investigacion en
universidades y colegios, el uso de las TIC, la implantaciéon en otros
paises, las dindmicas efectuadas y sus procesos de ensefianza. Para el
desarrollo del proyecto se decidié aplicar encuestas, lo cual permitid
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conocer las horas semanales utilizadas para el uso de juegos y
simuladores en las universidades, las competencias desarrolladas por los
estudiantes y la gamificacién en las aulas de clase entre otras cosas
descritas en los resultados obtenidos. El instrumento consta de una
muestra tomada de 122 estudiantes de las universidades mas importantes
de Bucaramanga y su area metropolitana, de distintas carreras y edades a
los cuales se les pregunto el objeto del proyecto.

Objetivo 4 DIAGNOSTICO Fecha:

Actividades propuestas Justificacién de las actividades

Con el fin de analizar el nivel de cumplimiento de los objetivos
propuestos en este proyecto, se ha analizado los resultados
mediante la realizacién de encuestas a estudiantes de diferentes
instituciones educativas de Santander, ellos nos han permitido
obtener informacion con el fin de medir su grado de satisfaccion,
nivel de interés y dificultades encontradas con el uso de juegos y
simulaciones en el aula.

Cumplimiento del objetivo 1: Con base a la encuesta realizada
es notable que las IES en Santander saben sobre gamificacion
la cual es presenta como estrategia en el aula de clase, esto
generando mayor interés de uso como en las carreras de
administracién, economia, arte, humanidades, ciencias,
juridicas, ingenierias y arquitectura, dando cono cumplimiento al
uso de las diferentes teorias existentes en la gamificacion.
Cumplimiento del objetivo 2: Por medio de la encuesta aplicada
10. RESULTADOS se identifico la buena participacion de los estudiantes de las IES
en Santander dando como resultado una percepcion identificada
con la tecnologia, como a través de celulares, portatiles, Tablet,
etc. Donde el uso de simuladores desarrolla estrategias que
permiten al estudiante la creaciéon de nuevas identidades o roles
requiriendo a la toma de decisiones ante nuevas posiciones, de
esta forma ayudando a tomar el cargo del cual se espera
obtener mejores resultados para el aprendizaje.

Cumplimiento del objetivo 3: Las IES de Santander reconocen
que la gamificacién aporta ser un método adecuado con el fin de
transferir conocimiento llevando a los resultados esperados, de
esta forma los resultados son de alto interés a través del uso
tecnoldgico por parte de los estudiantes y los diversos métodos
de ensefianza estratégica por parte del docente, de esta forma la
orientacion y las motivaciones al resultado para obtener el triunfo
como recompensa por aprender.

4. MEDIOS DE DIFUSION

Repositorio Institucional
Blog Institucional
Capitulo del libro
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5. CONCLUSIONES Y ANALISIS DE RESULTADOS

Durante el desarrollo del trabajo se logré determinar que los estudiantes menores a 25
afos son los que actualmente manejan este tipo de aprendizaje cibernético debido a
que estan incursando a la vida Universitaria siendo la poblacibn méas activa en el
campo.

A medida que respondian las preguntan logramos percatar que esta poblacién se
caracteriza por ser intuitiva y que el hecho de tener clases virtuales les atrae y genera
indagacion por lo que los lleva a trabajar y brindar atencién al tema asignado Esta
poblacion resalta por ser intuitiva, por tanto, el simular decisiones, ver los resultados y
evaluar de inmediato el posible error los lleva a tomar conciencia, detenerse, parar,
revisar y actuar con mucha mas precision. La principal dificultad que se presentd en el
desarrollo del trabajo fue:

En el estudio realizado se fueron identificando factores en comun y diferente, de esta
forma se puede decir que la gamificacién puede generar impacto positivo y negativo a
los intereses de los estudiantes esto unido a su desempefio académico, es muy
necesario hablar claramente sobre la aplicacién de esta, identificando lo apropiado para
las diversas areas de conocimiento de la educacion.

Los estudiantes no entendian muy bien el lenguaje utilizado en las preguntas, palabras
como gamificacién o simuladores no eran palabras conocidas para un porcentaje de la
poblacién, por tanto optamos por antes de enviarles la encuesta explicarles un poco de
que se trataban los temas expuestos y de inmediato lo asemejaban con temas o
materias vistas en el aula de clase, de esa forma se hacia poco mas agil para ellos el
desarrollo de la misma pues de inmediato solucionabamos las inquietudes que iban
surgiendo a medida que desarrollaban preguntas.

Como también se presentaron estudiantes que tenian poca agilidad para lograr
entender el planteamiento de la pregunta, se identific6 que eran estudiantes que
llevaban poco tiempo de haber ingresado a la universidad y que el dialecto o nivel de
comprension lectora era realmente un poco desmejorado. De aqui concluimos la
necesidad de indicarles lo ideal que seria alimentar de forma constante el nivel de
lectura para su vida cotidiana y Universitaria.

Con base a esta investigacion la gamificacion genera que programas académicos se
transformen en programas dindmicos los cuales generan resultados positivos,
permitiendo el desarrollo del trabajo en colaboracion estudiante-docente.

El uso de simuladores de forma didactica genera conocimiento pues causa impacto el
proceso de aprendizaje, les atrae mas la clase, interactian mas con sus compafieros,
promueve la creatividad y que genera deseo de aprende
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