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Resumen: El programa de Licenciatura en Informatica y Tecnologia de la Universidad BY NC SA
Pedagdgicay Tecnoldgica de Colombia UPTC viene adelantado el proyecto Limites y Alcances
de la Gamificacién en el Ambito de la Relacién Ensefianza-Aprendizaje de la Licenciatura en
Informdtica y Tecnologia de la UPTC, como parte de los propositos del grupo de semillero
GIACE; el objetivo general propuesto para esta investigacion, es establecer los limites y
los alcances de los supuestos tedricos involucrados en la gamificacion para asi reconocer
suimplementacion en el &mbito de la relacion ensefianza-aprendizaje en la Licenciatura en
Informaticay Tecnologia de la UPTC. Como parte de los avances realizados, se presenta en
esta ponencia un rastreo tedrico centrado en aquellos estudios que plantean a los videojuegos
como una herramienta de aprendizaje. Dentro de los resultados se destaca que las formas y
técnicas utilizadas para la creacion de un videojuego vy a su vez jugarlo, supone todo un arte.
Asimismo, es pertinente decir que los videojuegos no son nocivos para la salud mental y fisica,
siemprey cuando la persona quien juega, no exceda los tiempos maximos recomendados, ni
se obsesione con esta actividad, de manera que el tiempo dedicado a jugar no sea un factor
que influya en el desempefo de su vida escolar, ni afecte su vida social y emocional.

Palabras Clave: gamificacion, tecnologias de la informacion y la comunicacién, videojuegos.

Abstract: The academic program of Licenciatura en Informaética y Tecnologfa of the
Universidad Pedagogicay Tecnoldgica de Colombia (UPTC) is ahead of the project Limits
and Outcomes of Gamification in the Field of the Teaching-Learning Relationship of the Degree in
Computer Science and Technology of the UPTC, as part Of the purposes of the GIACE seedling
group; The general objective proposed for this research is to establish the limits and the
scope of the theoretical assumptions involved in the gamification in order to recognize its
implementation in the field of teaching-learning relationship in the Degree in Computer
Science and Technology of the UPTC. As part of the progress made, this paper presents a
theoretical tracking centered on those studies that pose to videogames as a learning tool.
Within the results it is emphasized that the forms and techniques used for the creation
of avideo game and, in turn, play it, is an art. It is also pertinent to say that video games
are not harmful to mental and physical health, as long as the person who plays, does not
exceed the recommended maximum times, nor obsess with this activity, so that the time
spent playing is not A factor that influences the performance of their school life, nor affect
their social and emotional life.
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1] Introduccién

De acuerdo con Gonzalez Sanchez, Padilla Zea,
Gutiérrez, Cabrera (2008), los videojuegos nacen, siguiendo
la condicién de desarrollo humano, como mecanismo para
disfrutar del ocio, utilizando un sistema interactivo. Se
le Ilama sistema interactivo a aquel que depende de las
acciones de un usuario pararealizar una tarea, es decir, toda
interaccion humano-maquina. Los videojuegos nacieron
casi desde el comienzo de los ordenadores actuales y han
evolucionado creando potentes entornos interactivos con
el nico objetivo de entretener.

Los videojuegos forman parte de la vida cotidiana,
especialmente de las personas mas jovenes y son usados en
actividades recreativas de los hogares. Diversos estudios
revelan que los nifos son capaces de desarrollar habilidades
mentales que favorecen el razonamiento activo.

Un videojuego es una aplicacién interactiva orientada
al entretenimiento que, a través de mandos o controles,
permite simular experiencias en la pantalla de un televisor,
una computadora u otro dispositivo electrénico.

Los videojuegos se diferencian de otras formas de
entretenimiento, como peliculas, donde los usuarios deben
involucrarse activamente con el contenido. Las maquinas
creadas especificamente para alojar videojuegos se conocen
como arcade. Hasta hace pocos afos, era posible encontrarlas
en muchos establecimientos de ocio. Con el avance de la
tecnologia, los videojuegos pasaron a ser mas usuales en
videoconsolas y en ordenadores.

Los videojuegos pueden ser muy distintos entre si, tanto en
complejidad como en calidad graficay en temética. Asi como
ocurre con el cine y lamusica, existe una largay compleja lista
de génerosy subgéneros, v la clasificacion de un mismo titulo
puede variar segun quien lo analice. Algunos de los géneros
principales son:

- Plataformas
- De disparos

- De aventuras
-Derol

- Deportes

Muy a menudo los videojuegos son vistos como una pérdida
de tiempo y una fuente de distraccién, especialmente por
personas que jamas los han probado; por otro lado, muchos
expertos destacan sus valores educativos y pedagogicos
(Pérez Porto, Gardey. 2010).

Sin embargo, en afos recientes han surgido algunos
videojuegos que fomentan altos niveles de violencia explicita
y sexo, y han creado adiccién entre los nifios de corta edad,
porque no existe regulacion en su venta, lo mas recomendable
para los padres es que conozcan y se familiaricen con

los contenidos que son adecuados, esto les permitira
saber si el videojuego es apto para la edad de sus hijos y
consecuentemente, sean ellos quienes restrinjan el tiempo de
juego (Reyes-Hernandez, Sdnchez-Chavez, Toledo-Ramirez,
Reyes-Goémez, Reyes-Hernandez, Reyes-Hernadndez 2014).

2| Metodologia

Estos avances del rastreo tedrico que corresponden
aunade las tematicas del proyecto Limites y Alcances de
la Gamificacion en el Ambito de la Relacion Ensefianza-
Aprendizaje de la Licenciatura en Informatica y Tecnologia
de la UPTC, hacen parte de la metodologia propuesta en
dicho proyecto.

El enfoque sobre el cual se estd desarrollando el trabajo, es la
investigacion cualitativa, ya que esta conlleva un proceso de
interpretacion, en este caso de documentos. Este abordaje
se realiza para estructurar un marco teérico y conceptual
acercadel uso de la gamificacién en el dmbito de la educacion
superior. Para ello se seguird un proceso inductivo, el cual
conduce a la construccién de conceptos, basados en los datos
que van surgiendo durante la revision bibliografica.

Se plantea iniciar por unaindagacion de diferentes fuentes
de informacion provenientes de textos escritos, electronicos,
videos o auditivos para después de realizar una lectura
detallada, se puedan describir, brindar explicaciones o
analisis pueden ser basadas en comparaciones o criticas de
los conceptos (Moreno, (1987).

Este ejercicio de indagacién tedrica y conceptual siguid
el proceso de |la técnica de anélisis de contenido, el cual
seglin Pifiuel (2002), ha sido un proceso utilizado tanto en
la investigacion cualitativa como en la cuantitativa, para
interpretar en los documentos escritos o mensajes orales, los
aspectos ocultos, intenciones u otros sentidos que se guardan
los escritos y con esto consolidar un metatexto.

Eneste contexto, la ponencia responde a los avances planteados
desde la etapa 1, que corresponde al siguiente proceso:

Etapa 1.
Anélisis de contenido material bibliogréfico y hemerografico.

- Seleccién de material bibliografico y hemerografico.

- Definicion de categorias.

- Construccion de resumen por documento.

- Elaboracion de metatexto que condensa convergencias y
divergencias de los documentos.

Etapa 2.

Propuesta de inclusion de la gamificacion en la Licenciatura
en Informaticay Tecnologia.

- Revision del plan de estudios y contenidos programaticos.
- Propuesta de inclusion de la gamificacion en la formacion
de licenciados en informatica y tecnologia.
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Etapa 3.

Formulacién de proyectos de investigacion aplicada en
gamificacion.

- Definicién de areas de trabajo de la gamificacién para la
Licenciatura en Informaticay Tecnologia.

- Proposicion de proyectos de investigacion aplicada por area
deinterés.

3| Calidad e innovacion de los videojuegos

De acuerdo a Nielsen (Disenando Usabilidad Web -
1999), la usabilidad se define como un atributo de calidad
de una pagina o sitio web, que determina la facilidad de Ia
interfaz para ser utilizada.

La usabilidad es el grado en que un producto puede ser utilizado
por usuarios especificos para lograr objetivos concretos con
eficacia, eficienciay satisfaccion, en un determinado contexto
de utilizaciéon (norma ISO-9241-11:1998).

El término usabilidad es relativamente reciente. Se puede
decir que surgid poco después de la expansion de Internet,
a finales de los afios 90. Pero, realmente, la idea que quiere
expresar es bastante anterior, aunque se conocia con otros
nombres como por ejemplo el Disefio Centrado en el Usuario
o Human-Computer Interaction (HCI). “La usabilidad se
refiere a la capacidad de un software o sistema interactivo
de ser comprendido, aprendido, usado facilmente y atractivo
para unusuario, en condiciones especificas de uso. También es
la efectividad, eficienciay satisfacciéon con la que un producto
permite alcanzar sus objetivos especificos”(USABILIDAD el
guién multimedia, Moner Cano, Sabaté Alsina 2015).

Se puede decir finalmente que los factores que marcan que
un software sea usable o no, son sobre todo, la facilidad de
uso vy lafacilidad de aprendizaje (Gonzalez Sdnchez, Padilla
Zea, Gutiérrez, Cabrera). Un software es facil de usar si
realiza la tarea para la que lo estamos utilizando de una
manera comoda, eficiente e intuitiva para el usuario. Esta se
puede seglin la recurrencia de los errores que se cometeny
la satisfaccion del usuario que lo utiliza (Gonzalez Sanchez,
Padilla Zea, Gutiérrez, Cabrera, 2008).

4| Interaccion con el videojuego

El ordenador vy el software disefiado son herramientas
que deben ser Utiles para el usuario dentro de la labor para la
que han sido disefiadas. La utilidad de un sistema interactivo
tiene una componente funcional y otra componente, que
indica el modo en que los usuarios pueden usar dicha
funcionalidad. Es aqui donde aparece el concepto de
usabilidad como medida en la que determinados usuarios
pueden usar un producto para conseguir objetivos concretos
con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de
uso especifico. La realizacion de software usable produce
reduccion de costes de produccién, mantenimiento, usoy
mejoras en la calidad final del producto.
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En una forma sencilla se puede definir como los atributos
para caracterizar la experiencia del jugador, definimos la
Jugabilidad como el conjunto de propiedades que describen la
experiencia del jugador ante un sistema de juego determinado,
cuyo principal objetivo es divertir y entretener “de forma
satisfactoriay creible” ya sea solo 0 en compaiia (Gonzalez
Sanchez, Padilla Zea, Gutiérrez, Cabrera, 2008).Una de las
definiciones de jugabilidad seria “aquello que hace el jugador
en el juego’, teniendo en cuenta que la jugabilidad tiene que
ver mas con el disefio del juego y no con su implementacion
(nacke & others, 2009).0Otra de las definiciones que da
el famoso disenador de videojuegos Sid Meier, seria "la
jugabilidad es una serie de decisiones interesantes”

Lajugabilidad es un término empleado en el disefio y analisis
de juegos que describe la calidad del juego en términos de
sus reglas de funcionamiento y de su disefio como juego.
Se refiere a todas las experiencias de un jugador durante la
interaccién como sistemas de juego.

Lo que hace que un juego sea facil y divertido de usar,
poniendo énfasis en el estilo de interaccién y calidad del
gameplay estando afectado este por la usabilidad, la narrativa
e historia, la intensidad interactiva, el grado de realismo etc.
(Usability-First, 2009).

Unjuego con una buena jugabilidad seria aquel que, durante
su transcurso, exhibe un conjunto de reglas y mecanicas
gue vayan parejas al tema o ambientacién y ademas, sean
divertidas. Las reglas del juego definen su mecanica, cuéles
son sus objetivos y como lograrlos.

Intentar identificar un videojuego por lo usable que es,
puede ser insuficiente pues a los valores funcionales hay que
anadirles otros tantos no funcionales. Cuando hablamos de
un videojuego no hablamos solamente de lo usable o Util que
puede ser, ademas anadimos otros factores como pueden ser
su capacidad de recreacion de un mundo virtual, su historia,
el diseno de los personajes, lo que siente el jugador, las reglas
para jugarlo, etc. Como vemos, las experiencias del jugador
ante un juego pueden ser mucho méas amplias que las de un
usuario ante un sistema interactivo tradicional, lo que obliga
areflexionar sobre una serie de propiedades que identifiquen
y midan estas experiencias.

- Jugabilidad Intrinseca: Es la jugabilidad medida enla propia
naturaleza del juegoy como se proyecta al jugador.

- Jugabilidad Mecanica: Es la jugabilidad asociada a la calidad
del VJ como sistema software.

- Jugabilidad Interactiva: Es |la faceta asociada a todo lo
relacionado con la interaccion con el usuario, disefio del 1.U.,
mecanismos de didlogo y sistemas de control.
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5] Conclusiones

Hoy en dia el entorno virtual, es la realidad como un
reflejo de lo que pasa en la sociedad. y como consecuencia,
también muestra los aspectos negativos. De ahi viene Ia
violencia que se presencia en numerosos juegos. Pero asi como
refleja los aspectos no tan buenos, también es un centro para
la expresion de la creatividad de la mente. En este contexto, se
afirma que la creacion de un videojuego y jugarlo supone todo
un arte. También observamos que los videojuegos no hacen
dano en si, sino que depende de la persona quien juega tenga
la fuerza de voluntad de no abusar de esa actividad.

El problema surge al momento de cudndo es abusoy cuando no
loes. Enjovenes, que van alaescuela, realizan sus tareas, y que
el tiempo dedicado a jugar no represente un factor que influya
en el desempeno de su vida escolar. Pero al contrario, también
puede afectar su vida social. Si un nifio que pasa demasiado
tiempo jugando, quizas no tenga interés en compartir con sus
companeros o sus vecinos, y que esté enfocado en querer
socializar Unicamente por esos medios virtuales.

También observamos como a lo largo de la historia se han visto
que los videojuegos influyen de manera negativa en los nifos,
por ejemplo favoreciendo su agresividad, pero esto depende
de suentorno, de que al nifio se le imponen unas reglas y horas
como el contenido que debe jugar y a unas horas adecuadas,
la relacion de los padres con sus hijos es fundamental en este
espacio, los nifos tienen la capacidad de almacenar todo
lo que observany los padres deben ir de la mano con ellos
ayudandolos e indicandose lo que es correcto y lo que no
es, la dedicacion a los hijos es lo primordial y el ensefar que
la violencia es algo ficticio y no una realidad, eso es lo que la
sociedad deberia tener en cuenta parano juzgar a los jugadores.

A través del tiempo, se ha demostrado con estudios que
los videojuegos son una herramienta importante para el
desarrollo de los nifos, siempre y cuando se sepan usar. Se ha
comprobado que las personas que han practicado cualquier
tipo de videojuego, en su vida cotidiana, desarrollan una
capacidad o habilidad mental que consiste en memorizar. Esto
ayudaa que la persona evite cada vez cometer el mismo error,
puesto que lamente se haestimulado y tiene la capacidad de
recordar creando su propia experiencia de juego basada en
reglasy parametros que permiten una mejor calidad cada vez.

Cuando se disefia un videojuego se debe tener en cuenta la
accesibilidad o usabilidad pensando siempre en el usuario,
ya que el principal objetivo de los videojuegos es lograr la
satisfaccion del usuario, porque es quien evalua la fiabilidad
del juego, determina la eficiencia de cada acciéon que compone
unvideojuegoy difunde su punto de vista con méas usuarios
dandole a conocer al disenador o creador del videojuego
si realmente esta cumpliendo su objetivo o esta sujeto a
cambios en pro de la satisfaccion del usuario.

Por otra parte la implementacion de un videojuego implica
creatividad, intuicion e imaginacion; ya que para el usuario
es importante que este sea atractivo y tenga estética,lo
que lo hace mas llamativo generando comodidad en el
uso. También es relevante el grado de realismo con que se
disefa un videojuego, que no sea solamente ficcion, porque
como se havisto actualmente los videojuegos han dejado
de lado la utopia tradicional y se han enfocado en nuevos
retos modernos como por ejemplo el juego de futbol que
encontramos hoy, llamado pes, el cual busca a través de sus
actualizaciones ser mas real.

La usabilidad es uno de los aspectos mas importantes en el
momento de lanzar un producto al mercado, en este caso
la creacion de videojuegos, ya que independientemente
del producto que sea, el disefio debe estar centrado en la
facilidad de uso que brinde al usuario, a partir de esto se
conocen las diferentes falencias, ventajas y desventajas
del producto, lo que permite al creador prevenir posibles
pérdidas en los siguientes disenos.

Los disefadores de un producto se deben enfocar
principalmente en el conocimiento sobre la usabilidad, sobre
todo en el uso adecuado de esta informacion que permitira
el estudio comparativo de plataformas para el desarrollo de
las mismas y en general de cualquier producto, este estudio
comparativo permite calificar las diferentes plataformas
para el desarrollo de videojuegos, segliin su facilidad de uso
para las personas con conocimiento de programacion y de
desarrollo de videojuegos.
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