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Introduccidn: el trabajo realizado para este proyecto se basé en la gamificacién como didactica motivacional, la cual
utiliza la mecdnica, la estética y los elementos del juego para involucrar a los estudiantes, motivar la accién, resolver
problemas, promover el aprendizaje y realizar cambios estructurales dentro y fuera del aula. Por ello, se aplicaron los
principios de gamificacion en el disefio y prototipado de una herramienta gamificada que apoya a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje. Esto, mediante la mejora de su experiencia e interaccidon con conceptos propios de su
carrera, en un entorno interactivo basado en juegos y esquemas de premios y recompensas. A través de lo cual, el
estudiante desarrolle las competencias ABET (Accreditation Board for Engineering and Technology), transversales en
ingenieria.

Metodologia: la metodologia utilizada en el desarrollo del proyecto se divide en cinco etapas. En primer lugar, en la
construccion de un equipo interdisciplinario con la participacion del Laboratorio de Innovacion Educativa GALEA. Esta
etapa es muy importante para el proyecto, debido a que la interdisciplinariedad y el estilo colaborativo son los pilares
por los que se propende. En segundo lugar, en el disefio de una ecuacion de bldsqueda para identificar herramientas
de didactica motivacional basadas en gamificacion y sus elementos. En tercer lugar, en el proceso de priorizacion de
competencias transversales del modelo ABET, a través del uso de una matriz de priorizacion. En cuarto lugar, en el
disefio de la interfaz de usuario para la herramienta gamificada. Y, finalmente, en el desarrollo del prototipo de la
herramienta gamificada y pruebas de usuario para ver la usabilidad y la aceptacién de la interfaz.

Forma de referencia en APA: Torres Barreto, M. L., Alvarez Melgarejo, M. & Plata Gomez, K. R. (2021). Herramienta

gamificada basada en TIC como soporte en los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula: MOTIVATIC. Revista

Docencia Universitaria (especial), 29-30. https://doi.org/10.18273/revd.vesp1-2021015


http://orcid.org/0000-0002-4388-5991
http://orcid.org/0000-0003-1752-8023
http://orcid.org/0000-0001-8871-6377
https://orcid.org/0000-0003-1752-8023
https://orcid.org/0000-0001-8871-6377
https://orcid.org/0000-0002-4388-5991

Revista Docencia Universitaria

5"evento
Exp_]erlencias
exitosas
dET I Ecn docencia

Resultados: una vez desarrolladas todas las fases del proyecto, se obtuvieron las competencias ABET a incluir en la
herramienta, tres mecanicas de juego, el logo de la herramienta y el disefio de interfaz. Lo cual se transformo,
finalmente, en un prototipo funcional que posee excelentes caracteristicas. En ese sentido, la herramienta se probd
exitosamente en dispositivos Samsung Galaxy J2, Tablet Lenovo Yoga, Motorola aMotoG2, Google pixel y en
emuladores de Android desde el sistema operativo OSX Mojave. Los tiempos de carga oscilaron entre tres y ocho
segundos, la reproduccién de sonidos fue dptima y las mecdnicas de juego funcionan correctamente. La aplicacion
ocupd poco espacio en el dispositivo y fue de rdpida instalacién. Sumado a esto, en el prototipo funcional se incluyo,
con cuatro médulos, el curso de Sistemas de informacion. Posteriormente, el prototipo fue validado en dos grupos de
estudiantes del curso de Integracion de Procesos con Tecnologia e Informatica, donde se obtuvieron recomendaciones
y sugerencias que permitieron implementar mejoras en la herramienta. De igual manera, esto permitié identificar el
indice de aceptacion de la herramienta por parte de los usuarios, en funcion de que, a futuro, pueda ser implementada
Ccomo un apoyo para aprendizaje académico.

Conclusiones y recomendaciones: este proyecto resalta la importancia de integrar la gamificacion, apoyada en
tecnologia, en las aulas de clases de la Universidad Industrial de Santander (UIS). Esto, con el objetivo de que se apunte
al desarrollo de competencias transversales para las Facultades de Ingenieria, a través del disefio y prototipo de una
herramienta de didactica motivacional. Por tanto, se toma como base la experiencia del laboratorio GALEA de la
Escuela de Estudios Industriales y Empresariales, y el modelo de acreditacion internacional ABET, que evalla siete
competencias. En relacién con ello, una vez desarrolladas todas las fases del proyecto, se consiguié un prototipo con
excelentes caracteristicas para ser una aplicaciéon masiva, debido a su versatilidad para el cargue de informacion, bajo
peso y cargas rapidas entre cada interfaz. Las cuales son caracteristicas atractivas para los usuarios, quienes, por
ejemplo, en muchos casos ponen resistencia cuando un aplicativo requiere espacio considerable en su dispositivo. En
ese sentido, validar con estudiantes el uso del prototipo permitié implementar mejoras en la herramienta y observar
el potencial de esta para ser implementada en las aulas de clase.
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