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Identification of Profile Models for gamified applications in students from a higher
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Resumen

La evolucién de la educacion, y los avances tecnolégicos, han llevado al desarrollo de nuevas
herramientas tecnolégicas direccionadas a facilitar los procesos de aprendizaje, por lo tanto, los
contenidos educativos se han innovado, dando paso al empleo de opciones did4cticas interactivas,
gue permiten a los estudiantes aprender jugando, a través del uso de aplicaciones gamificadas.

La gamificaciéon, se aplica como una técnica, método o estrategia en la cual los elementos del
conocimiento buscan potenciar la motivacién, esfuerzo y la fidelizacion por medio de aplicaciones
lidicas entre los participantes, incentivando un cambio de comportamiento o dejando un mensaje
significativo y motivador. Actualmente existen varias formas de aprendizaje, que permiten al
participante desenvolverse en diferentes aspectos, sin embargo, existe un porcentaje de
participantes que prefieren la ensefianza y participacion tradicional.

Para la investigacibn se ha tomado una muestra de 41 estudiantes de la Universidad de
Especialidades Espiritu Santo, a quienes se les aplicd una encuesta, con la finalidad de evaluar el
perfil gamificado de los estudiantes, la encuesta consta de 19 preguntas en la que se abordan las
preferencias de actividades de los encuestados segin el marco de Octalysis, un framework que
utiliza 8 controladores centrales para la motivacion de las personas.

Con el analisis de la informacion obtenida, se evidencié que la motivacién en los estudiantes de la
Universidad de Especialidades Espiritu Santo, es atribuida, en el 65.85% de los casos al controlador
namero cuatro (4) de la propiedad y posesion, mientras que, la motivacion del 58.53% de los
encuestados responde al controlador seis (6) empoderamientos de la creatividad y la
retroalimentacién. En vista de ello, se concluyé que la propiedad y posesion, es el factor de
motivacion que mas se adhiere al perfil de juego de los estudiantes, ademés los mismos generan
cierto interés hacia una nueva metodologia de aprendizaje en la que puedan usar su creatividad.

Palabras clave: | Marco Octalysis, perfil de estudiante, aplicaciones, encuesta, tecnologia,
lidico, controladores, metodologia.

1 Estudiante de la Facultad de Sistemas, Sistema de Informacién Gerencial, Universidad Espiritu Santo — Ecuador. Email
stetorres@uees.edu.ec.
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Abstract

The evolution of education, and technological advances, have led to the development of new
technological tools to facilitate learning processes. Therefore, educational content has been
innovated, giving way to interactive academic options, which allow students to learn by playing,
through the use of gamified applications.

Gamification is applied as a technique, method or strategy in which the elements of knowledge seek
to enhance motivation, effort and loyalty through playful applications among the participants,
encouraging a change in behavior or leaving a significant and motivating message. Currently there
are several forms of learning that allow the participant to function in different aspects, however there
is a percentage of participants who prefer traditional teaching and participation.

For the research, a sample of 41 students from the Espiritu Santo Specialties University was taken,
in which surveys were carried out, in order to evaluate the gamified profile of the students. The survey
consists of 19 questions that address the Respondents' activity preferences according to the
Octalysis framework, a framework that uses 8 central controllers for people's motivation.

With the analysis of this information obtained, it was evidenced that the motivation in students from
the Espiritu Santo University of Specialties is attributed, in 65.85% of the cases to the controller 4 of
property and possession. In comparison, the motivation of 58.53% of those surveyed responded to
the controller six empowerments of creativity and feedback. Because of this, it was concluded that
ownership and possession are the motivating factors that most adhere to the students' game profile,
as well as a particular interest in a new learning methodology in which they can use their creativity.

Key words Octalysis framework, student profile, applications, survey, technology, ludic ,
methodology, drivers.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la tecnologia se ha
convertido en una aliada para la educacion.
Gracias a ello, los contenidos educativos se
han innovado para complacer a todos
aquellos que buscan opciones didacticas,
gue permitan el aprendizaje mediante el uso
de juegos. Por tal motivo, el internet se ha
transformado en una herramienta
educacional, que va mas alla de una
ensefianza tradicional de aula (Rodriguez,
2018).

La tecnologia brinda formas practicas de
aprender, las cuales permiten que los
estudiantes se desenvuelvan en diferentes
aspectos. Sin embargo, el uso de las
herramientas tecnoldgicas no siempre esta
a disposicion de todos. De acuerdo a
Romero & Lavigne (2005), esta metodologia
solo alcanza al 40% de la poblacién
estudiantil, en vista de ello, las instituciones
educativas siguen manteniendo un modelo
de enseflianza tradicional.

Por tal motivo, para facilitar el proceso de
aprendizaje, se han desarrollado una serie
métodos y herramientas tecnoldgicas, con la
finalidad de dirigir la ensefianza a las nuevas
generaciones. Entre ellas se encuentran las
aplicaciones gamificadas, las cuales
consisten en el empleo de dindmicas de
juego en entornos ludicos, que buscan una
mayor concentracion, esfuerzo y motivacion
en los educandos.

La gamificacion, tiene como objetivo motivar
el aprendizaje de los participantes en
entornos ladicos y asi alcanzar mejores
resultados, ya sea, para incrementar su
nivel de entendimiento y comprension,
optimizar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas
(Puchaicela, 2018).

Varios estudios demuestran que los jovenes
tienen interés y predileccion de aprender por
medio de aplicaciones gamificadas, ya que
estas nuevas herramientas tecnologias, son

faciles de utilizar y promueven el auto
aprendizaje (Déu, 2015).

El empleo de los principios de juego y sus
elementos, como método aplicado de la
gamificacién, se encuentra dirigido a una
poblacién especifica, cuyo objetivo es
satisfacer las necesidades de todo un grupo.
Las mecanicas, permiten orientar el
comportamiento de los jugadores ante el
sistema gamificado, para ayudar al usuario
a aprender de una manera mas didactica y
salir de su zona de confort (Werbach &
Hunter, 2012).

Una aplicacion gamificada bien disefiada,
muestra los elementos de tal manera que se
adapten al estudiante, y estos sirvan de
transicion entre los espacios, procesos y
resultados de alguna materia u objetivo en
particular (Marczewski, 2013).

Por tal motivo, en los Ultimos afios, en las
Instituciones Superiores se ha evidenciado,
un incremento de estudiantes que acogen
como proyecto de titulacion, el disefio de
una aplicaciébn gamificada. Por ejemplo,
informacion facilitada por el departamento
de secretaria de la Facultad Ingenieria de la
Universidad Espiritu Santo, muestra que, al
menos el 30% de los trabajos de titulacion
terminados, se realizaron en torno al
desarrollo de aplicaciones gamificadas.
Mientras que, de cada cinco propuestas de
titulacion presentadas, al menos una tiene
como tema central la aplicacion gamificada.

Para disefiar un proyecto de gamificacion,
es necesario que se identifique el objetivo
especifico y el perfil del jugador, de acuerdo
al contexto de lo que se va a gamificar, a su
vez, se debe organizar el conjunto de
juegos, que seran aplicados a los
participantes. Este paso debe ejecutarse
cada vez que se disefia una nueva
aplicacién, lo cual se torna en un proceso
repetitivo que demanda de mucho tiempo de
investigacion. Por lo tanto, el desarrollo de
una aplicacion gamificada, lleva un proceso
gue empieza con la viabilidad, objetivo,
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motivacion, y culmina con la implementacion
y la obtencién de resultados (Gallego, 2016).

En vista de ello, determinar el perfil del
jugador, se convierte en un inconveniente,
ya que retrasa a los estudiantes que se
encuentran  desarrollando  aplicaciones
gamificadas como proyectos de titulacion.
Por lo antes mencionado, se cred la
necesidad de estandarizar el perfil de juego
de los estudiantes y contribuir en mejorar el
tiempo de elaboracién de los proyectos de
titulacion de los mismos.

El presente estudio tiene por objetivo,
identificar los modelos de perfiles de los
participantes, para conocer qué tipo de
aplicaciébn gamificada se adapta a las
necesidades de los estudiantes de un
Instituto de Educacién Superior.

Por otro lado, el presente estudio se justifica
en la necesidad de crear herramientas que
permitan mejorar la ensefianza de los
estudiantes de un nivel superior. El uso de
la gamificacion y mecanicas de juego,
parece ser una buena alternativa para
contribuir a mejorar el desempefio y la
concentraciébn en los procesos de
aprendizaje. La gamificacion, se torna
practica y esencial para facilitar la
educacion, ya que, en la actualidad, la
mayor parte de los estudiantes practican
videojuegos, lo cual demuestra que, estas
dinamicas llaman la atencion de los
interesados (Reiners y Wood,2015).

La gamificacion puede aplicarse en
cualquier area educativa, ya que su funcion
principal es  motivar al  usuario,
proporciondndole nuevas formas de
aprendizaje. Sin embargo, para que un
sistema de gamificacion cumpla con los
fines establecidos es importante tener un
conocimiento detallado de los potenciales
usuarios de la aplicacion, considerando
aspectos como el comportamiento vy
personalidad. Por tal motivo, la identificacion
de los perfiles de los usuarios de la
aplicacibn gamificada es de gran
importancia al momento de crear un

proyecto, ya que este debe satisfacer las
necesidades de todos los usuarios.

MARCO TEORICO
Antecedentes de la Investigacion

Para la elaboracion del trabajo de
investigacién, se consideraron varios
estudios, que sirvieron de referente al
momento de su desarrollo. A continuacion,
se exponen los principales hallazgos.

Lohan (2017), realiz6 un estudio sobre los
Patrones en Gamificacién y juegos serios,
aplicados a la educacién. El investigador
efectud un trabajo de campo apoyado con el
andlisis bibliografico documentado. El
enfoque empleado fue mixto, ya que aplicé
técnicas de cuantificacion de datos, ademas
llevd a cabo un proceso de experimentacion
con los estudiantes, el cual consistio en
implementar diferentes tipos de juegos en el
proceso de ensefianza.

Una vez concluido el proceso, Lohan (2017)
aplic6 una encuesta a los estudiantes, la
cual reflej6 que, de los 80 encuestados, el
74%, le gustaria que los docentes cambien
su metodologia tradicional, mientras que,
so6lo el 26% se mostro renuente a algun tipo
de cambio, en cuanto al método de
ensefianza tradicional.

Por su parte Lara (2017), realizé un estudio,
con el objetivo de dar a conocer las
caracteristicas e implicaciones de la
gamificacién en los procesos y practicas que
se llevan a cabo en empresas y centros
educativos en la ciudad de Quito, Ecuador.
Para cumplir con el objetivo descrito, el
investigador entrevistd a los representantes
de compafilas que brindan talleres de
gamificacion a empresas e instituciones
educativas, ademas entrevist6 a los
asistentes de los talleres, para determinar el
impacto de la aplicacion de métodos ludicos
en el ambito escolar y laboral.

Lara (2017) concluy6é que la gamificacion
tiene un efecto positivo en la educacion y en
el ambito laboral, ya que permite que los
temas dificiles sean méas manejables,
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ademas aumenta la motivacion y el
conocimiento cientifico.

Por su parte Jara (2018) creo una aplicacion
gamificada para desarrollar las destrezas
matematicas y facilitar el aprendizaje de los
estudiantes de cuarto grado de educacion
béasica de un plantel educativo. Como parte
de la investigacion, realizé una encuesta de
10 preguntas, la cual fue respondida tanto
por estudiantes como maestros de la
institucion, ademas empled la gamificacion
en un aula virtual, para analizar los efectos
del uso de esta herramienta, sobre el
aprendizaje de las matematicas.

Los resultados demostraron que la
estrategia aplicada, fue eficiente para
desarrollarla en matematicas. Jara (2018),
concluyé que, la gamificacion es util y
beneficiosa para los procesos de
aprendizaje.

Los estudios publicados en la actualidad son
principalmente  trabajos  tedricos @y
experimentales, que exploran la experiencia
de los participantes, que deben capacitarse
para el futuro (Markopoulos, Fragkou, &
Davim, 2015).

Las investigaciones expuestas, sustentan el
empleo de la tecnologia en términos de
gamificacién, la manipulacion de elementos
como el juego y su aplicacibn en los
procesos educativos, con la finalidad de
contribuir al desarrollo cognitivo de los
estudiantes.

En vista de ello, desde la academia, es
importante desarrollar nuevas metodologias
y herramientas para producir, aplicar y usar
juegos mediante el empleo de la tecnologia,
asi como técnicas de gamificacion en la
industria contempordnea y presentar
evidencia cientifica sobre el valor y los
beneficios derivados de esta tecnologia.

Empleo de la gamificacion en la
educacion.

La educacion tradicional, suele ser percibida
por los estudiantes como ineficaz y aburrida,
y  aunque los docentes  buscan

continuamente enfoques educativos
novedosos, es evidente que el sistema
educativo enfrenta graves problemas en
torno a la motivacién y captar el interés de
los estudiantes. El empleo de juegos
educativos, como  herramientas  de
aprendizaje, es prometedor, emplear las
habilidades de los juegos para ensefar y
reforzar el conocimiento permite a su vez
fortalecer destrezas como la resolucion de
problemas, colaboracién y comunicacion
(Dicheva, Dichv, Agre, & Angelova, 2015).

Los juegos tienen un alto poder de
motivacion, ya que emplean una serie de
mecanismos que alientan a las personas a
comprometerse con ellos, sin esperar
recompensa alguna, simplemente por la
satisfaccion de superar las pruebas y tener
la posibilidad de ganar. Sin embargo, crear
un juego de instrucciones atractivo y
completo, no es tarea sencilla, consume
mucho tiempo, es costoso y en general solo
responde a los objetivos de aprendizaje
planteados por el disefiador del juego.

A diferencia de los juegos elaborados, que
requieren una gran cantidad de disefio y
esfuerzos de desarrollo, el enfoque de
"gamificacion” sugiere utilizar elementos de
pensamiento y disefio de juegos para
mejorar el compromiso y la motivacién de
los alumnos (Dicheva, Dichv, Agre, &
Angelova, 2015).

La gamificacion es definida por Deterding
(2014), como “el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos ajenos al
juego, el cual es un nuevo campo de rapido
crecimiento”. Es importante indicar, que la
gamificacion tiene un concepto diferente al
de un juego, ya que cuando se habla de
gamificacion, se refiere al disefio de juegos
completos para fines que no se relacionan
con el entretenimiento, las aplicaciones
gamificadas emplean elementos de juego
para cumplir los objetivos de aprendizaje.

El primer uso documentado que se dio a
este método de ensefianza, se dio en el afio
2008, pero no fue hasta el 2010, que
empez6 a utilizarse de  manera
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generalizada. Las aplicaciones gamificadas
emplean una mecanica comun de juegos,
como son los puntos, rangos, niveles,
clasificaciones y premios para dar a conocer
los elementos de juego mas adecuado.

Para demostrar la efectividad de la
gamificacion en los procesos educativos,
Acosta (2015) efectué un estudio, en el cual
emple6 como instrumento de aprendizaje
una aplicacion gamificada. El experimento
aplicado a un grupo de estudiantes de
diferentes especialidades, permiti6 que el
investigador establezca que, sin importar el
area de aprendizaje del grupo, los
estudiantes se motivaban con mayor
facilidad, cumpliendo con las actividades, y
asimilando todos los contenidos de
aprendizaje. Los resultados obtenidos con el
empleo de la aplicacién gamificada fueron
similares en todos los grupos objeto de
estudio.

Los resultados obtenidos por Acosta (2015),
muestran las ventajas de aplicar la
gamificaciébn a un grupo de estudiantes,
pero, este no es el Unico beneficio que se
puede obtener al emplear una aplicacion
gamificada, ya que, los docentes, ademas,
pueden emplear un software que facilite las
actividades por medio de un sistema en
linea. Adicional a ello, se automatizan los
procesos de evaluacion 'y control,
mejorando los niveles de eficiencia de la
institucién educativa.

A pesar de las ventajas mencionadas, es
necesario  considerar  que pueden
presentarse también desventajas, ya que,
realizar actividades gamificadas en exceso
puede llevar a los estudiantes a enfocarse
mas en competir entre ellos y en obtener los
mejores puntajes, que aprovechar el
aprendizaje educativo otorgado por las
actividades realizadas con la gamificacion

El marco de octalysis

De acuerdo a Garzas (2016), los seres
humanos siempre realizan actividades por
alguna razoén, por lo tanto, comprender los
factores que motivan el actuar de las

personas es crucial para que los
disefiadores de aplicaciones gamificadas
creen un producto exitoso.

En vista de ello, Yu-Kai Chou dedico diez
afios de investigacion para identificar las
unidades centrales existentes dentro de los
seres humanos que los impulsa o motiva a
participar en actividades. De esta manera
surge el marco de Octalysis, el cual es un
marco de gamificacién centrado en las
personas, este modelo identifica ocho
fuerzas impulsoras que motivan a las
personas, misma que pueden ser
aprovechadas para que los usuarios de las
aplicaciones gamificadas adopten los
objetivos y realicen las acciones deseadas
por el disefiador (Prieto, 2018).

Segun Yu Kai-Chou (2015), si una
aplicacién gamificada no tiene ninguno de
estos discos o unidades centrales, la
persona no tendr4 motivacion de participar
en el juego. Por lo tanto, el marco de
Octalysis es un proceso de aplicacién de las
unidades basicas de comportamiento, el
cual tiene por finalidad motivar a un usuario
para que complete eficientemente una tarea
por medio de experiencias interactivas.

En vista de lo mencionado, el marco de
Octalysis permite determinar las fortalezas y
debilidades de un entorno a la hora de
motivar, por ello se convierte en una
herramienta (til para los disefiadores de
aplicaciones gamificadas. Debido a su
funcionalidad, el marco de Octalysis es
ampliamente empleado en el campo de la
salud, educacién, empresa, y disefio de
productos, con la finalidad de aumentar el
compromiso del usuario, la motivacion y el
retorno de la inversion (Yu-Kai, 2015)

Casi todos los juegos apelan a ciertas
unidades basicas dentro del ser humano
para motivarlo a tomar decisiones o realizar
actividades, por esta razon, el marco de
Octalysis ha sido empleado en varias
investigaciones para identificar y modelar el
perfil del estudiante, ya que permite describir
todos los aspectos que motivan a una
persona, si falta cualquiera de los ocho
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controladores bésicos, no existira
motivacion, y, por ende, esa accién no
llevara a ningun resultado. En la siguiente
imagen se muestra el marco creado por Kai-
You.
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Figura 1. Octalysis. Fuente: (Andrade, 2017)

En Octalysis, es posible planificar la
gamificaciébn que mejor se adapte a los
diferentes tipos de perfiles de jugador.
Octalysis demostr6 ser el marco mas
adecuado para construir un proyecto de
gamificacion educativa.

Controlador 1: significado y llamadas épicas

El controlador uno, se centra en los actos
desinteresados donde el impulso central
motiva a las personas a tomar acciones que
no tienen recompensas extrinsecas
garantizadas, e incluso pueden provocarse
dafio al ejecutar dichas acciones. Yu-Kai
Chou argumenta que, en esta unidad, las
personas tienen mas probabilidades de
luchar por algo, si se les da una razon de
mayor interés (Ciucci, 2016).

Controlador 2: Desarrollo y realizacion

El segundo controlador, impulsa a las
personas al crecimiento mediante el logro de
sus objetivos. Este impulso motiva a los
individuos a mostrar cuan lejos han llegado
y cuanto han crecido. Este impulso es lo que
motiva a las personas a escoger ciertas
carreras profesionales, aprender otros
idiomas o desarrollar nuevas habilidades.

Esta unidad central es la mas facil de
disefiar, una de las razones es que, los

. ‘/h‘,’ﬁylh TIN]

ASeT "\ Impresindibl

ejecutores pueden implementar PBL
(puntos, insignias y tablas de clasificacion),
para mostrar claramente el progreso del
usuario.

Estos PBL son muy populares en todo tipo
de juegos, especialmente en los MMO
(Massive Multiplayer Online), los cuales
generalmente tienen tablas de clasificacién
y logros. Yu-Kai Chou indica que
implementar PBL apoya ain mas la unidad
central de desarrollo y realizacion.

Controlador 3: Empoderamiento de la
creatividad y la retroalimentacién

El tercer impulso, se enfoca en la creatividad
del jugador y cébmo esa libertad de
creatividad puede alimentar su motivacion
para actuar (Jordan,2014).

Un claro ejemplo de esto, es que tanto los
nifios y adultos pueden disfrutar de algo tan
simple como los Legos. Con los legos, casi
cualquier cosa imaginable es una
posibilidad, y esta libertad de creatividad se
ve recompensada con logros, orgullo y un
buen sentido de la diversion.

La segunda parte de este controlador, trata
sobre la retroalimentacién instantanea, que
generalmente viene con actividades que
tienen un fuerte enfoque en la creatividad.
En el ejemplo de Legos, en el momento en
que el nifio comienza a construir su barco de
guerra, pueden presenciar el progreso y
cuando finalmente ponen la pieza final en su
barco de guerra, recibe la retroalimentacion
visual y la retroalimentacion emocional.

Controlador 4: Propiedad y posesion

La unidad de Propiedad y Posesion, tiene
relacion con la conducta de una persona,
cuando toma propiedad o se empodera
sobre un determinado objeto u objetivo. Esta
sensacion de propiedad o posesion, se
puede observar con claridad en juegos
donde los usuarios desarrollan un sentido
de apropiacion sobre su personaje, es alli
donde surge el sentimiento de orgullo por
sus logros (Ewais,2015).
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Esta unidad también se relaciona con la
segunda unidad central, Desarrollo y Logro,
porgue cuando alguien recibe un trofeo por
lograr un objetivo, se siente orgulloso de ese
premio ya que es la materializaciéon de su
victoria.

Controlador 5: Influencia social y relacién

La influencia social, es un factor que
repercute en las conductas e impulsos de
los seres humanos, en vista de ello, las
personas se encuentran influenciadas por
los aspectos sociales.

Un estudio realizado en 2015, muestra esta
influencia. Durante la investigacién, se
implement6 en las habitaciones un letrero
gue indicaba que, el 75% de los huéspedes
hospedados en la habitacién, habian
reutilizado sus toallas. Al poco tiempo, esta
premisa se implementd como una norma
social, incrementando en un 25% las
probabilidades que los nuevos huéspedes
reutilicen sus toallas.

Esto muestra tanto el poder de la influencia
social como la relacion, ya que los
huéspedes que leyeron el letrero, sintieron
un vinculo con las otras personas que se
habian hospedado alli mismo, y con ello, se
genero la responsabilidad de reutilizar sus
toallas (Genot, 2015).

Controlador 6: Escasez e Impaciencia

Lo que impulsa el ndcleo de la Escasez e
Impaciencia, es el valor percibido de algo, ya
sea tiempo, recursos u objetos. La falta de
un recurso o un objeto, puede motivar a las
personas a tomar medidas para obtener el
objeto o usar sus recursos sabiamente.

Controlador 7: Imprevisibilidad y curiosidad

La séptima unidad central trata sobre la
imprevisibilidad en el juego, la pequefia
posibilidad de ganar y el alto riesgo de
perder. Este factor se convierte en un
estimulo, que provoca en las personas la
necesidad de explorar.

La curiosidad es la que impulsa al jugador a
explorar lo desconocido, y abrir la mente a
cosas nuevas. Una vez que la persona a
identificado un patrén, su impulso principal
empieza a disminuir.

Controlador 8: Pérdida y evitacién

El ultimo controlador, motiva a los individuos
a conservar sus pertenencias; debido a que
muchas personas no quieren perder lo que
poseen. Esta unidad tiene una fuerte
correlacion, con el cuarto controlador, ya
que el sentido de propiedad y posesion, es
lo que motiva a las personas a proteger sus
posesiones.

Para el desarrollo de la investigacion y
cumplir con el objetivo propuesto, se
utilizara el marco de Octalysis, ya que facilita
la modelacion de los perfiles de gamificacion
de los usuarios, a través de un conjunto de
controladores calificados. Se tomara como
muestra, un grupo de estudiantes de una
Institucion superior.

Etapas para la recolecciéon de la
informacion.

Recopilacion de datos: Para iniciar la
evaluacion del perfil del estudiante, es
fundamental realizar las  siguientes
acciones: Elaborar una herramienta de
recoleccién de datos, establecer métodos
que involucren los controladores del marco
de Octalysis y definir a la poblacion el objeto
de estudio.

Disefio de objetivos: En esta etapa se
realiza una investigacién, la cual permite
identificar nuevos métodos de aprendizaje.
Se requiere de un objetivo claro, para
establecer los limites que priorizan la
profundidad del estudio a aplicar.

Reclutamiento  de  participantes:  El
reclutamiento se da en relacion al propésito
de la investigacion y al numero de
participantes. Para garantizar la fiabilidad de
la informacion, se sugiere que, al momento
de seleccionar a los participantes, la
muestra se encuentre conformada por
hombre y mujeres en partes iguales.
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Preparacién para la recopilaciéon de datos:
En esta etapa en necesario que se disefie
una entrevista. El guion de preguntas, debe
estar direccionado a conocer el interés del
usuario con respecto a la adquisicion de
conocimientos.

Entrevistas en persona: La entrevista debe
parecer una conversacion y se sugiere que
solo un entrevistador participe para que el
entrevistado no se sienta intimidado.

Elaboracion del guion: Los elementos del
guion, representan todos los temas que se
abordaran en la entrevista y las preguntas
adaptadas a lo largo de la entrevista.
También se deben tomar medidas para
elaborar un formulario de consentimiento y
realizar entrevistas piloto.

Invitacién: La invitacion para participar en la
entrevista debe ser preferiblemente cara a
cara. Se recomienda que la entrevista se
realice en un lugar donde el entrevistado se
sienta comodo.

Realizacion de las entrevistas: Para cumplir
con el objetivo y obtener informacién del
entrevistado, el entrevistador debe evitar
sugerencias, respuestas directas 0
interrupciones. Todos los elementos
definidos en el guion, deben ser abordados
durante la entrevista.

Preparacion para el analisis de datos: Las
respuestas deben transformarse en texto,
es necesario que se priorice la informacion
de acuerdo con los objetivos definidos.
También se deben describir actitudes como
la vacilacion.

Andlisis de datos: Es necesario realizar un
andlisis de discurso explicito, considerando
los elementos paraverbales, como la
entonaciéon, las pausas o dudas,
especialmente, si esa informacion es
relevante para los objetivos. La primera
parte del analisis debe reunir las respuestas
de todos los participantes en relacién al
guion de la entrevista, para que se pueda
obtener una vision general de los datos.

La segunda parte del analisis, consiste en
analizar cada respuesta en busca de
inconsistencias o contradicciones entre las
mismas. Con estas dos partes, es posible
hacer el analisis en profundidad, que
permita la compresion de toda la
informacion.

METODOLOGIA
Tipo y método de investigacion.

La metodologia aplicada en la investigacion
es de caracter mixto, ya que se emplearon
instrumentos de tipo cualitativos
(investigaciones previas) y cuantitativos
(encuestas), para recolectar la informacién.

Los métodos de investigacion empleados
fueron el descriptivo y documental, ya que
previamente, se revisaron varios estudios
relacionados a la temética tratada, tomando
de ellos, definiciones y descripciones que
ayudaron al desarrollo de la investigacion.

Instrumento de Recoleccion de Datos

Para la elaboracién de la encuesta se tomo
en consideracion informacion general e
informacion especifica relacionada con los
controladores.

La encuesta se encuentra dividida en dos
secciones, la primera seccidn esta disefiada
para recopilar informacién demografica de
los encuestados, mientras que, la segunda
seccién, contiene diecinueve preguntas,
ocho de las cuales, hacen conexién con los
controladores del marco de Octalysis.

Las primeras ocho preguntas del
cuestionario, estan direccionadas a conocer
informacion general de los encuestados en
relacion al juego, mientras que las once
siguientes, estan disefiadas para obtener
respuestas mas especificas sobre las
preferencias de juego del publico objetivo.

La mayoria de los elementos del
instrumento se encuentran en la escala
Likert de cinco valores: Muy débil, de alguna
manera débil, neutral, de alguna manera
fuerte y muy fuerte.
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Poblacion y muestra

La investigacion tom6é como objeto de
estudio a los estudiantes de la Escuela de
Ingenieria en Sistemas de la Universidad
Espiritu Santo del Periodo Extraordinario,
conformado por 93 estudiantes. De este
grupo, 79 corresponden al género
masculino y 14 al femenino, tal como se
indica en la tabla 1.

Tabla 1: Porcentaje de Clasificacion de estudiantes por

Género.

Genero %
Masculino 73.47%
Femenino 26.53%

Muestra

Una vez establecida la poblacion, se
procede al calculo de la muestra, para ello
se empleé la siguiente formula:

:"Xp(l -p)

- ¢
Tamaho de la muestra =

:PXp(l—;v))

1+ ( -
eN

Figura 3. Férmula de Cdlculo de Muestra poblacional
(surveymonkey, 2020).

Dénde:

e N = Tamafio de la Poblacién = 93
e E = Margen de Error = 10%
e Z =Puntuacion z =90 %

De acuerdo al resultado obtenido, la
encuesta debe aplicarse a 41 personas, se
considerd un margen de error del 10%.

Disefio de la investigacion

La investigacion se apoya en el estudio de
campo, los instrumentos se aplicaran a 40
estudiantes, con la finalidad de identificar el
perfil de usuarios, lo cual resultara util en el
disefio de aplicaciones gamificadas. La
informacion obtenida se  analizara
empleando el modelo de cascada.

En la figura 2 se representa la metodologia
aplicada, mismas que plantea, el disefio de
los pasos para cumplir las metas u objetivos
de la investigacion.

Revision Bibliografica

Analisis del Framework

I

Disefio del Experimento

Analisis de los resultados

Figura 2. Diagrama de bloques de la metodologia.

De acuerdo al diagrama de bloque
metodolégico a continuacion, se especifica
el detalle del desarrollo de cada una de las
actividades.

Revisién Bibliografica o Literaria.

Durante la revision bibliogréfica, se realizo
un mapeo a investigaciones, que tenian
como tema central el empleo del marco de
Octalysis en el disefio de aplicaciones
gamificadas. En el proceso, se identificaron
varios articulos que plasman casos exitosos
de uso de la gamificacién en la educacion.
En vista de ello, se opté por considerar el
marco de Octalysis, como referente para
establecer los perfiles de los estudiantes.

La gamificacién se destaca por fomentar la
motivacion a los usuarios, para que puedan
adquirir nuevos habitos, experiencias donde
puedan interactuar de manera individual o
en grupo al momento de realizar alguna
actividad, ademé&s busca promover el
aprendizaje con el objetivo de generar
interés e incentivar el deseo de ser mejor en
algo.

La principal fuente secundaria de
informacion del estudio, es la investigacion
de Andrade Freitas (2017), “Gamification in
Education: A Methodology to Identify
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Student’s Profile”. La metodologia empleada
por el autor, fue considerada al momento de
disefiar las encuestas para conocer el perfil
de los estudiantes.

Analisis de Framework

De acuerdo a Muente (2019), un framework
“es un esquema conceptual, que simplifica
la elaboracién de una tarea, ya que solo es
necesario complementarlo de acuerdo a lo
gue se quiere realizar”. Los frameworks son
conceptos estandarizados, que estan
direccionados a manejar, controlar vy
analizar el desarrollo de estrategias. Por lo
tanto, permiten darles solucién a problemas,
empleando la experiencia, para asi,
alcanzar el éxito en una tarea especifica.

Existen varios tipos de framework, en vista
de ello, se realiz6 una comparacién entre
estos, para determinar cuadl es mas
conveniente al momento de definir los
perfiles de los estudiantes del Escuela de
Ingenieria en Sistemas de la Universidad
Espiritu Santo del Periodo Extraordinario. A
continuacion, se mencionan los framework
considerados:

e Framework 6d de Kevin Werbach,
estd enfocado en la ética de los
negocios, este esquema esti
disefiado para definir los objetivos de
negocio y llevar a cabo una estrategia
de herramientas, que permiten
mejorar el ambito laboral.

e Framework The Business Canvas,
fue creado por Sergio Jiménez. Este
framework permite visualizar
variables creadas para el
comportamiento, dinamica y
recompensas de un jugador.
Basicamente organiza las tareas que
se van a realizar, desde que estan
pendientes hasta el momento que son
terminadas.

e Framework de Octalysis de Yu- Kai
Chou, es uno de los frameworks mas
completos, estudia el comportamiento
de las personas, tanto en el ambito
del juego, como social. Este esquema
determina que, las personas se

mueven por dos impulsos que son la
l6gica y la emocion.

Para efectos de la investigacion, se
empleara el Framework de Octalysis de Yu-
Kai Chou. Con la aplicacion de los 8
controladores, se podra definir los perfiles
de juego de los estudiantes, ademas, de
poner en practica y controlar la estrategia de
este framework.

Disefio del Experimento

En esta sesion se realiza el disefio del
experimento, para ello, se recabd datos
importantes que permitieron describir, paso
a paso, la forma en la que se va a identificar
los perfiles de los estudiantes, tomando
como base los métodos y herramientas de
recoleccion de datos y la valoracién de las
mismas.

Analisis de los resultados

A continuacion, se presenta en detalle los
resultados obtenidos con la aplicacion de la
encuesta a los estudiantes del Instituto
Superior objeto de estudio. Ocho preguntas
de la encuesta, fueron asociadas con los
ocho controladores del framework para asi
conocer el comportamiento de los usuarios
del juego. Los datos resultantes de la
encuesta, son de gran importancia, ya que,
estos serdn empleados al momento de
disefar los perfiles de los jugadores, y asi
poder controlar al usuario para que no
abandone la actividad.

Resultados

item 9. En un juego, ¢Estads motivado
para ganar puntos y evolucionar?
¢SHabilidades?

Tabla 2. ltem 9, respuestas valoradas de la encuesta.

OPCIONES RESP. %
Casi siempre es asi. 24 58,53
Usualmente es asi. 14 34,14
Ocasionalmente es asi. 1 2,43
Usualmente no es asi. 1 2,43
Casi nunca es asi. 1 2,43
TOTAL 41 100
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Figura 4. Representacidn del porcentaje de item 9.

De la totalidad de estudiantes encuestados
se puede describir que, el 58,53% se siente
motivado casi siempre por ganar puntos y
evolucionar en los juegos, lo cual apunta
hacia el controlador nimero seis, de
escasez e impaciencia.

iftem 10. En un juego, ¢Estas motivado
por hacer cosas disefiar, o utilizar la
creatividad?

Tabla 3. item 10, respuestas valoradas de la encuesta.

iftem 11. En un juego, ¢Estas motivado
por ganar y acumulando articulos?

Tabla 4. item 11, respuestas valoradas de la encuesta.

OPCIONES RESP. %
Casi siempre es asi. 23 56,09
Usualmente es asi. 11 26,82
Ocasionalmente es asi. 6 14,63
Usualmente no es asi. 1 2,43
TOTAL 41 100
© Caninampie #s o
@ Usunmoenme es mi

Figura 6. representacion del porcentaje de ftem 11.

El item numero 11, se enfoca en el

OPCIONES RESP. %
Casi siempre es asi. 14 34,14
Usualmente es asi. 21 51,21
Ocasionalmente es asi. 6 14,63
Usualmente no es asi. 0 0
TOTAL 41 100
o= c
) e
ey

controlador nimero dos, el cual motiva al
desarrollo y la realizacién, como resultado a
estos items, se puede comprobar que el
56,1% responden a esta unidad.

iftem 12. En un juego, ¢Estas motivado a
jugar con amigos 0 en grupos?

Tabla 5. ftem 12, respuestas valoradas de la encuesta

Figura 5. Representacion del porcentaje de ftem 10.

Mediante al analisis del items 10, se puede
describir que el 34.14% de los encuestados
tienden a motivarse al disefio, o crear dentro
de los juegos, la cual permite visualizar que
se enfoca a los perfiles del controlador
namero tres: Empoderamiento de la
creatividad y la retroalimentacion.

OPCIONES RESP. %
Casi siempre es asi. 18 43,9
Usualmente es asi. 15 36,58
Ocasionalmente es asi. 6 14,63
Usualmente no es asi. 2 4,87
TOTAL 41 100
©
¢ : pes

Figura 7. representacion del porcentaje de ftem 12

Este item se refiere a la motivacion de la
influencia social y la relacion con otros
jugadores, lo que implica el controlador
ndimero cinco. El resultado de las encuestas
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se visualiza que el 43.9% de los estudiantes
son motivados a este controlador.

iftem 13. En un juego, ¢Estas motivado
para no perderte?

Tabla 6. ftem 13, respuestas valoradas de la encuesta.

OPCIONES RESP. %
Casi siempre es asi. 22 53,65
Usualmente es asi. 16 39,02
Ocasionalmente es asi. 0 0
Usualmente no es asi. 3 7,31
TOTAL 41 100

Figura 8. representacion del porcentaje de ftem 13.

En el item numero 13, se describe el
controlador de pérdida y evitaciéon o unidad
8. Se puede visualizar que el 53,7% de los
estudiantes son motivados por este
controlador

item 14. En un juego, ¢Estas motivado
para descubrir nuevos y cosas
impredecibles?

Tabla 7. item 14, respuestas valoradas de la encuesta.

OPCIONES RESP. %

Casi siempre es asi. 24 58,53
Usualmente es asi. 13 31,70
Ocasionalmente es asi. 3 7,31
Usualmente no es asi. 1 2,43
TOTAL 41 100

®

®

N

Figura 9. representacién del porcentaje de ftem 14.

En el andlisis del items nimero 14, se puede
describir que el 58,53% de los estudiantes
estan motivados a descubrir nuevas cosas,
este item involucra el controlador nimero
siete, de imprevisibilidad y curiosidad.

item 15. En un juego, ¢Estas motivado
para no perder lo que ya has ganado?

Tabla 8. ftem 15, respuestas valoradas de la encuesta.

OPCIONES RESP. %
Casi siempre es asi. 27 65,85
Usualmente es asi. 9 21,95
Ocasionalmente es asi. 3 7,31
Usualmente no es asi. 2 4,87
TOTAL 41 100

Figura 10. representacién del porcentaje de ftem 15.

Visualizando el item 15, se puede analizar
que el 6585% de los estudiantes
encuestados son motivados por el
controlador nimero cuatro o unidad de la
propiedad y posesion.

item 18. En un juego, ¢estas motivado
para ser el protagonista?

Tabla 9. ltem 18, respuestas valoradas de la encuesta

OPCIONES RESP. %
Mucho. 23 56,09
Bastante. 12 29,26
Regular. 3 7,31
Poco. 2 4,87
Muy poco. 1 2,43
TOTAL 41 100

o

® i

o

o

Figura 11. Representacion del porcentaje de ftem 18.
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El item nimero 18, describe el controlador
ndmero uno, de motivacion al significado y
llamadas épicas. Analizando las respuestas
de los estudiantes, se puede establecer que,
al 56,9% de ellos, los motivan ser
protagonistas dentro del juego.

Analisis General

Previamente se establecieron ocho items
vinculados con cada uno de |los
controladores motivacionales, donde cada
uno se evalla individualmente en base al
100% de la muestra.

Al especificar el perfil o nivel de motivacion
de los estudiantes, se puede medir que
controlador tiene mayor grado de motivacion
en el grupo objeto de estudio. Cada item se
asocio a un controlador del Octalysis, de esa
manera se vincul6 el nimero de la pregunta
con el controlador correspondiente al marco
de Octalysis.

Para el andlisis de la informacion, los datos
se organizaron de mayor a menor, en
relacion a nivel mas alto de aceptacion (%
de aceptacion se considera la primera
respuesta de cada pregunta). En la
siguiente tabla 10, se coloca de forma
decreciente el % de aceptacion, y el % de
segunda opcioén. Con esta informacién fue
posible sacar un promedio, para determinar
que controlador se ubicara en la siguiente
posicion.

Tomando como referencia las posiciones
obtenidas, se puede concluir que el
controlador numero cuatro, propiedad y
posesién, es la unidad que mas ponderacién
obtiene dentro de la busqueda de un perfil.
Por ende, las actividades a planificar se
pueden enfocar en dichos perfiles
obteniendo la motivacién de un 65,85% de
los estudiantes.

Tabla 10. Tabla de Posiciones con los porcentajes correspondientes de cada controlador seleccionado en las encuestas.

ITEMS | CONTROLADOR | % ACEPTACION % SEGUNDA OPCION
15 cC4 65.85 21.95

9 Cco 58.53 34.14

14 c7 58.53 31.7

18 c1 36.09 20.26

11 c2 36.09 26.82

13 cC8 33.65 39.02

12 C5s 439 36.58

10 C3 34.14 51.21
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Otro de los controladores que se puede
utilizar, es el controlador seis, que pertenece
al empoderamiento de la creatividad y la
retroalimentacion.

Esta unidad obtuvo la segunda en segunda

posicién, con una aceptacion del 58,53%,
este controlador es impulsado por la
creatividad y la busqueda de disefiar cosas
nuevas dentro del juego.

Figura 12. Férmula de Cdlculo de Muestra poblacional.

En la tercera posicion, se ubica el
controlador nimero siete, el cual implica el
desarrollo y la realizacion. En cuarta
posicion se ubica al controlador nimero uno
gue es influencia social y las relaciones en
los jugadores.

Figura 13. Férmula de Cdlculo de Muestra poblacional.

En la quinta posicién se destacg la influencia
social y la realizacioén, en la sexta posicion la
imprevisibilidad y curiosidad. En la séptima
posicion quedo la propiedad y posesion,
finalmente en la Gltima posicion quedo el
significado y la llamada épica.

CONCLUSIONES

Una vez concluida la investigacion, se
establece que, determinar los perfiles de
gamificacion, beneficia a los estudiantes y a
quienes se encuentran desarrollando
aplicaciones gamificadas aplicada al ambito
educativo.

La revision bibliogréafica permitié evidencias
la importancia de aplicar la gamificacion y de
conocer los perfiles de los usuarios para
realizar herramientas gamificadas acordes.

Mediante el cuestionario de preguntas
realizadas a los usuarios, ocho preguntas
hicieron conexion con el marco de octalysis
la cuales se vinculan directamente con cada
uno de los controladores motivacionales.

Como parte del analisis se comprobé que el
controlador cuatro, que pertenece a la
propiedad y posesion, es el perfil psicolégico
con mas influencia dentro de la poblacién de
estudiantes, lo que implica que, los juegos
basados en este controlador, tendran mas
participacion y motivacion.

La gamificacibn puede adaptarse con
facilidad al sistema educativo, debido a que,
en la actualidad, existe mayor interés por la
autoeducaciéon y el empleo de medios
digitales, por parte de los estudiantes,
quienes buscan enriquecer sus
conocimientos de forma particular. En vista
de ello, se sugiere que la técnica de
gamificacién, sea considerada como un
método de estudio en instituciones y aporte
para el desarrollo de aplicaciones de
aprendizaje.
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ANEXOS
1)En que rango de esta usted?
a) 21-25
b) 25-30
¢) Mayora 31l
d) Menor a 20
2) Cual es tu sexo?
a) Masculino
b) Femenino

3) Es usted estudiante activo o graduado de
la Uees?

a) Activo

b) Graduado

4) Se considera gamer?
a) Si
b) No
5) De que generacién eres?
a) Generacion z 1994 -2010

b) Generacion y 1981-2003

c) Ocasionalmente es asi

d) Generacion x 1969-1980
e) Baby boom 1949-1968

6) Te consideras programador?

a) Si

b) No

C) Ocasionalmente es asi
d) Usualmente no es asi

e) Casi Nunca es asi

7) Te gustaria solucionar problemas con
técnicas de informatica aplicadas a
procesos de negocios 0 a una empresa?

a) Si

b) No

8) Con qué frecuencia practica juegos no
digitales? (Ex: deportes / juegos de cartas /
tablero)

a) Muy frecuentemente

b) Frecuentemente

c) Ocasionalmente

d) Raramente

e) Nunca

9) En un juego, ¢ Estas motivado para ganar
puntos y evolucionar? ¢Habilidades?

a) Casi Siempre es asi

b) Usualmente es asi

c) Ocasionalmente es asi

d) Usualmente no es asi

e) Casi Nunca es asi

10) En un juego, ¢ Estas motivado por hacer
cosas disefiar, o utilizar la creatividad?

a) Casi Siempre es asi
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b) Usualmente es asi

c) Ocasionalmente es asi

d) Usualmente no es asi

11) En un juego, ¢ Estas motivado por ganar
y acumulando articulos?

a) Casi Siempre es asi

b) Usualmente es asi

¢) Ocasionalmente es asi
d) Usualmente no es asi

12) En un juego, ¢Estas motivado a jugar
con amigos o en grupos?

a) Casi Siempre es asi

b) Usualmente es asi

c) Ocasionalmente es asi
d) Usualmente no es asi

13) En un juego, ¢Estds motivado para no
perderte?

a) Casi Siempre es asi

b) Usualmente es asi

¢) Ocasionalmente es asi
d) Usualmente no es asi

14) En un juego, ¢Estas motivado para
descubrir nuevos y cosas impredecibles?

a) Casi Siempre es asi

b) Usualmente es asi

c) Ocasionalmente es asi
d) Usualmente no es asi

15) En un juego, ¢Estas motivado para no
perder lo que ya has ganado?

a) Casi Siempre es asi

b) Usualmente es asi

c) Ocasionalmente es asi

d) Usualmente no es asi
16) Cree usted que el reconocimiento del
trabajo realizado con puntos extras o
medallas de reconocimiento le incentivaria a
realizar un mejor trabajo?

a) Mucho

b) Bastante

c) Regular

d) Poco

e) Muy poco

17) Cree usted que las actividades
recreativas le permitan reforzar los
conocimientos sobre un tema especificado?

a) Mucho

b) Bastante
c) Regular
d) Poco

e) Muy poco

18) Piensa usted que las actividades
grupales permitan compartir conocimientos
y reforzar el conocimiento?

a) Mucho

b) Bastante

c) Regular

d) Poco

e) Muy poco
19) Seria beneficioso el empleo de
dispositivos méviles para el proceso de
aprendizaje?

a) Mucho

b) Bastante

c) Regular
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d) Poco

e) Muy poco

Resultado Final de los perfiles de los
jugadores

Tabla 1. 1er posicidn, Act. Recomendadas perfil 1

Actividades
recomendadas

Posicion  Controlador %

Tabla 2. 3era posicion, Act. Recomendadas perfil 3

. Se
recomiendan
actividades de
acumulaciéon de
Medallas por
logros
obtenidos

Controlador
ler 4(Propiedad 65,85%
posicion y Posesién)
e  Cuando
siente tener
propiedad de
algo quieren
mejorarlo ya
uno posee y
perfeccionarlo

Tabla 2. 2da posicion, Act. Recomendadas perfil 2

Actividades

Posicion Controlador %
Recomendadas

e Se
recomienda las
actividades con

nivelesy
dificultades
aplicadas, que
sea dificil de
obtener
puntuaciones a
medida que suba
de nivel.

Controlador 6
2da (Escasez e 5853%
posicion impaciencia)
e  Basicamente
cuando desean
obtener algo que
es raro solo
desean obtenerlo
porque antes era
complicado
obtenerlo

Posicién Controlador % Actividades
Recomendadas

° Se

recomienda las

actividades que

Controlador 7 motive a la

- (Imprevisibilidad y curiosidad, a no

3er posicion  curiosidad) 58,53% saber el resultado

obtenido hasta el
final.

. Cuando no
sabes algo que va
a ocurrir, eso te
llevara a la
adiccibn a un
juego o otras
actividades.

El factor suerte
ayuda a ser mas
interesantes el
juego ya que evita
que los usuarios
siempre ganen y
disminuya el
interés.




