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Resumen

En este articulo se presentan y discuten los
resultados de una experiencia educativa de
nivel superior que incluye el uso de un Juego
Serio Movil, y cuyos destinatarios son
estudiantes ingresantes a un grupo de carreras
de grado de la Universidad Nacional de Rio
Negro, en sus sedes Atlantica y Andina. La
propuesta busca recuperar y reforzar
habilidades de resoluciéon de ecuaciones
algebraicas. En este sentido, la evaluacion de
la propuesta no se focaliza en el rendimiento
académico, sino y fundamentalmente, en
analizar la experiencia del estudiante durante
su actividad con el juego. La primera parte de
este trabajo es una introduccion al tema, luego
se abordan los conceptos de juegos serios y
aprendizaje movil, y sus posibilidades en
educacion. A continuacion se describe la
propuesta, enfocando en la etapa de evaluacion
de la experiencia con el uso del juego, luego se
presentan algunos resultados preliminares y
por ultimo las conclusiones y trabajo a futuro.
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1. Introduccion

Los cursos de nivel superior, vinculados al
area de matematicas (o afines), presentan un
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problema comun [1,2,3], asociado a la falta de
conocimientos basicos de Algebra por parte de
los estudiantes ingresantes, que con
independencia de la carrera elegida resultan
imprescindibles para resolver problemas de la
vida en general, y de esta forma relevantes en
la curricula [4]. Por otra parte, y en el caso
particular de la UNRN, los cursos de ingreso,
son un primer acercamiento entre docentes y
estudiantes, doéonde resulta cada vez mas
habitual la presencia de teléfonos celulares
inteligentes, y su uso como contacto
extra-aulico, ademas de las aulas virtuales. En
este sentido, esta imagen tiene su
correspondencia con informes técnicos sobre
acceso a telefonia movil [5] que dan cuenta de
la penetracion de ésta a nivel nacional (8 de
cada 10 personas), y en relacion a su presencia
en los espacios de formacion de nivel superior.
En Gasull, Savini y Gimeno [6], destacan que
los dispositivos moviles en particular aquellos
considerados inteligentes, tienen una marcada
presencia, asi como una tendencia a
convertirse en el recurso tecnoldgico de mayor
presencia entre los estudiantes sino el unico.
Sumado a ello, la region Patagdnica, en la que
se insertan las propuestas educativas de la
UNRN, cuenta con los indices mas altos de
accesibilidad, uso de computadora y de
telefonia movil, siendo éste del 89,3% [5].
Atendiendo a este contexto, se disefid una
propuesta didactica sobre Algebra, que
permite incluir e integrar tecnologias moéviles
a través del juego, en particular de los
denominados Juegos Serios Moviles (JSM), y
cuyos destinatarios son estudiantes ingresantes
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a las carreras de grado de la UNRN, en el afio
2020. Esta propuesta, se enmarca en un
proyecto de investigacion
(PI-UNRN-40-C-750), que sigue la
metodologia de Investigacion Basada en
Disefio (IBD), desde donde se pretende
comprender y mejorar los aprendizajes,
entendiéndolos como procesos
contextualizados [7], a la vez que dé lugar a
generar conocimiento que contribuya a
mejorar la calidad de las practicas educativas.
En este sentido, la motivacion, la toma de
decisiones, la valoracion del esfuerzo y los
conocimientos  digitales que posee el
estudiante generan aspectos relacionados con
la autopercepcion en el proceso de aprendizaje
[8], en este caso un JSM, puede resultar un
aporte al aprendizaje.

Resulta entonces necesario, realizar una
evaluacion de la experiencia, que no solo
ponga el foco en el rendimiento académico,
sino, y fundamentalmente en conocer la
experiencia del estudiante con el uso del JSM
y su propia percepcion del aprendizaje
adquirido con su wuso. En este trabajo,
presentaremos y discutiremos resultados
obtenidos sobre estos dos ultimos aspectos.

2. Juegos Serios Moviles

La definicion de juegos serios (SG, serious
games), se remonta a los afios 70, cuando
Clark Abt [9], los presentaba como juegos
facilitadores de actividades educativas, que
proporcionaban placer y motivacion siendo
éstos aportes necesarios para el desarrollo de
nuevas competencias y habilidades. Mas
adelante, Michel & Chen [10] definen un
juego serio (JS) como aquel cuyo principal
objetivo es la educacion (en cualquiera de sus
formas), y cuyas componentes principales son:
objetivos, reglas, retos e interaccion. Asi
mismo un JS es aquel que combina
videojuegos y educacion, habilitando otro
mecanismo para llevar adelante la ensefianza y
el aprendizaje, a la vez que extiende los
objetivos de entrenamiento y genera no solo
condiciones para que el jugador (estudiante)
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aprenda sino que ademds pueda aplicar y
demostrar lo aprendido [11].

Los avances tecnoldgicos en relacion a
dispositivos moviles (celulares
principalmente), y las posibilidades de acceso
a los mismos, dan lugar a los Juegos Serios
Moviles (JSM), es decir un JS que puede ser
ejecutado en un dispositivo moévil como
celulares o tablets o laptops, dando al jugador
la posibilidad de participar en cualquier
momento y lugar, y de esta forma como
sefialan diversos autores [12,13,14], propiciar
entornos de aprendizajes menos rigidos,
personalizados y ubicuos. En el area de
Matematicas, y del Algebra en particular, es
posible referenciar experiencias [15,16] que
destacan la empatia e interés que generan los
JSM en los estudiantes con la tematica
abordada, percibiéndolos como un soporte al
aprendizaje. Asimismo, Chang [17], sefiala
que estos efectos motivadores, pueden estar
afectados por el género, las habilidades
matematicas previas, y la cantidad de tiempo
destinado a jugar. Por otra parte, existen
estudios [18], que sostienen que las
caracteristicas de los juegos guardan relacion
con las caracteristicas principales que requiere
el aprendizaje de la matematica, en particular
en los entornos de e-learning, entre ellas:
resolucion de problemas, aprender haciendo,
retroalimentacion inmediata, comunicacion y
motivacion.

3. Propuesta didactica
desarrollada con un JSM

Este afio, la UNRN defini6é un Ciclo de Inicio
Universitario para sus carreras de grado,
compuesto por 2 modulos: Introducciéon a la
Vida Universitaria (IVU) que puede cursarse
en forma virtual y dura 4 semanas, y Ciclo de
Introduccion a la carrera (CIC), que se orienta
a fortalecer saberes disciplinares especificos, y
que se cursa en forma obligatoria durante 4
semanas en el mes de febrero. En el espacio
destinado al CIC, es que se implementd la
propuesta didéctica que integra la utilizacion
de un JSM, que aqui se presenta.
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La propuesta se disefio, siguiendo los aportes
realizados por Massa [19] y Sandi Delgado
[20]. La misma se compone de 5 fases, como
se presenta en la tabla 1.

Tabla 1. Fases de la propuesta y decisiones tomadas basadas
en Sandi Delgado (2019) y Massa (2018)

Fases Objetivo Decisiones
Primera Establecer los Objetivos | Curriculares
de uso del JS /
Competencias a
desarrollar en los
estudiantes
Segunda Seleccion de Juegos Tecnologicas
Tercera Aplicacion  del  Juego | Pedagogicas
Seleccionado y, Seleccion | (tipos de
de la Muestra actividades,
roles de
docentes y
estudiantes)
Cuarta Evaluacion Pedagogicas
(estrategias  de
evaluacion)
Quina Analisis de Resultados Pedagogicas  /

Tecnologicas

Respecto de la fase 1, aqui se establecieron los
objetivos curriculares, a saber: reforzar
conocimientos de Algebra adquiridos en el
nivel medio y, ejercitar el proceso resolucion
de ecuaciones. La segunda fase, apunt6 a la
seleccion del juego. Aqui se establecieron los
criterios de seleccion en funcion de los
objetivos curriculares y el contexto de
aplicacion. En la tabla 2 se presentan los
criterios de seleccion y los juegos analizados.

La tercera fase, incluye la seleccion de la
poblacion con la que se trabajara y se llevara
adelante la prueba piloto de la experiencia. Se
orient6 la experiencia a estudiantes ingresantes
a las carreras de las escuelas de Produccion,
Tecnologia y Medio Ambiente (Sede Atlantica
y Andina) y de Economia, Administracion,
Hoteleria y Turismo (Sede Andina) de la
UNRN. La participacion de los estudiantes en
la experiencia, ha sido a voluntad de los
mismos. Por otra parte, resulta importante
resaltar que los cursos CIC, en los que se
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implementd la propuesta, estdn a cargo de 4
docentes, 2 del area de Informatica y 2 del
area de Matematicas, y 3 de ellos forman parte
del proyecto de investigacion en el que se
enmarca la propuesta.

Tabla 2. Juegos serios analizados. Fuente: elaboracion propia

Juego Plata | Idio- | Lice | S.O | Forma [ Colabo-
-for | ma ncia de racion
ma Uso

Algebra- | web | inglé | libre | - online | No

Puzzle s

Hands-O | moévi | inglé | Pago [ An | online | No

n 1 s droi
Equation d
s 10S

Wi

ndo

ws
Dragon web | inglé | Libre | - online | No
Algebra s
AlgeRA [ movi | espa | libre [ An | online | No
[20] 1 fiol droi

d
Mahi movi | espa | libre | An | offline | No
[21] 1 fol droi

d

El juego se presentd en una sesion presencial
guiada por el docente, que incluyo:
presentacion, acceso y descarga, reglas, y un
espacio de juego (30 minutos). Previo a ello,
se realizd una evaluacion (pre-test), de tipo
diagnoéstico sobre los conocimientos que
presentan los estudiantes sobre resolucion de
ecuaciones, y que fue aplicada al total de la
muestra. De igual manera, al finalizar el curso
todos los estudiantes realizaron una actividad
evaluativa, a modo de post-test, que formo
parte del examen previsto para el CIC.

3.1 Evaluacion del Juegos Serio Mévil

Para la evaluacion de la experiencia con el
JSM, se utiliza el modelo MEEGA+ [22]. Este
modelo define la calidad de un juego, en
términos de dos factores: la usabilidad y la
experiencia del usuario. En este caso la
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usabilidad, es definida por los autores de [22],
como el grado en el que el juego evaluado
puede ser usado por el jugador (estudiante),
para alcanzar objetivos especificos de forma
eficiente y efectiva en un contexto de uso
especifico. Asimismo, definen experiencia de
usuario, como un factor de calidad que aborda
en forma profunda, el grado de
involucramiento del jugador (estudiante) con
las tareas del juego, incluyendo la propia
percepcion del aprendizaje, sentimientos,
disfrute e interacciones con el entorno y otros
jugadores. Ambos factores, incluyen un
conjunto de dimensiones a analizar. En el
casos de experiencia de wusuario son:
confianza, cambios, satisfaccion, interaccion
social,  diversién, atencion  focalizada,
relevancia y aprendizaje percibido por el
jugador.

El modelo, ha sido utilizado en otras
experiencias educativas [23,24,25,26], y se
implementa a través de un cuestionario
estandarizado, disefiado por sus autores, y que
consta de 32 items (afirmaciones) en los que el
usuario debe indicar siguiendo una escala de
Likert de 5 wvalores (-2..2), su nivel de
desacuerdo o acuerdo. Los items estan
distribuidos por dimensiones, y en el caso de
la dimension aprendizaje percibido (AP), es
posible agregar items adicionales que permitan
vincularlo con los objetivos del juego. Sumado
a esto, a través del cuestionario es posible
recolectar informacion sobre aspectos débiles
y fuertes del juego evaluado, lo cual en el caso
de esta propuesta, sera de utilidad para mejorar
el proceso de seleccion de juegos.

4. Analisis de la experiencia

El total de la muestra se conforma por un total
de 160 estudiantes, de los cuales 54
participaron de la experiencia usando el juego
MAHI, sobre la que se llevo adelante el
analisis que aqui se presenta y discute. De este
grupo, 51 estudiantes, respondieron al
cuestionario de evaluacion. En cuanto a la
composicion del mismo, 49% son mujeres y
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51% varones, y estan distribuidos por carrera
segun se indica en la tabla 3.

Tabla 3: Estudiantes encuestados, distribuidos por
carrera .

Carreras Cant. Est.

Lic. Sistemas 10

Lic. Administracion, Economia, | 16
Turismo, & Hoteleria

Ingenieria Ambiental, Electronica | 25
& Comunicacion

Consultados acerca, de la frecuencia con la
que juegan juegos digitales, los resultados se
presentan en los graficos de las figuras 1 y 2.
En el primer grafico es posible observar, que
quienes juegan con menos frecuencia
(ocasionalmente y/o nunca), son mujeres,
mientras que quienes indican hacerlo
diariamente son mayormente varones.

Diariamente
Semanamente
Mensualmente

Oc asionalmente

Nunca

0% 10% 20% 30% 40% S0% 60% 70% 80% 90% 100%

mVarones = Mujeres

Figura 1: Frecuencia de juego de juegos
digitales.

En relacion al analisis de los datos por carrera,
es posible observar (Figura 2), que los
estudiantes ingresantes a las carreras de
Ingenieria y Sistemas son los que participan en
juegos digitales con mayor frecuencia. En
tanto, que el grupo mayoritario de quienes lo
hacen ocasionalmente son estudiantes de las
Licenciaturas incluidas en el estudio.
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100%

80%
60%
40%
20% =
0%

Ocasionalmente Semanalmente
Munca Mensualmente Diariamente

Lic. Adm. Hotel. & Turismo ®ngenieria ¥ Sistemas

Figura 2: Frecuencia de juego de juegos
digitales.

En relacion a la edad, el grupo que indicéd no
jugar nunca, estd conformado en su mayoria
por mujeres jovenes (18-28 afios), ingresantes
a la carrera de Ingenieria y el resto son
mujeres de entre 29 y 39 afios.

Respecto de la experiencia de usuario, en la
tabla 4, se presentan para cada dimension de

analisis las preguntas asociadas en el
cuestionario.
Tabla 4: Cuestionario MEEGA+.

Dimensiones y Preguntas de la experiencia

Dimension Preg. | Contenido
Desafio 11 El juego me plantea retos
apropiados.
12 El juego ofrece nuevos
desafios (obstaculos,
situaciones, variaciones) a
un ritmo adecuado.
13 El juego no se torna

monotono en sus tareas
(repetitivo o con tareas
aburridas).

Satisfaccion 14 Completar las tareas del
juego me permitid obtener

una sensacion de logro.

15 Gracias a mi esfuerzo
personal he avanzado en el
juego.
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Tabla 4: Cuestionario MEEGA+.
Dimensiones y Preguntas de la experiencia
(continuacion)
Dimension Preg. | Contenido
16 Me siento satisfecho con las
Satisfaccion cosas que he aprendido con
el juego
17 Recomendaria el uso del
juego a mis amigos.
Diversion 21 Me he divertido.
22 Durante el juego hubo algo
(elementos  del  juego,
competicién, etc.) que me
hizo sonreir.
Percepcion 33 El juego me ha ayudado a
de recordar la metodologia de
Aprendizaje resolucion de ecuaciones
algebraicas
34 El juego me ha ayudado a
repasar reglas de pasaje de
términos

En la Figura 3 se presentan los resultados

obtenidos para las dimensiones: desafio,
satisfaccion, diversion y percepcion del
aprendizaje. Como se menciond

anteriormente, cada pregunta se valora en el
intervalo -2..2, cada valor de la escala es
equivalente a: Totalmente en Desacuerdo
(TDE), En Desacuerdo(DE), Neutro(0), De
Acuerdo (DA) y Totalmente de
Acuerdo(TDA).

Respecto a la dimensiéon desafio, las
afirmaciones generan mayormente acuerdo,
salvo en el caso de la pregunta 13, a partir de
esto podria deducirse que MAHI podria
volverse mondtono. En este sentido, y
consultados sobre los puntos débiles del juego,
los estudiantes con independencia de su
frecuencia de juego, sefalan la necesidad de
contar con “mayor dificultad al principio del
juego”(mujer, Licenciatura), “los primeros
niveles se hacen monotonos”, “...tendria que
tener mas niveles y capaz mds temas” (varon,
Ingenieria), “podrian agregar un poco mds de
dificultad” (mujer, Ingenieria)
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Figura 3. Experiencia de Usuario para la dimensiones Desafio, Satisfaccion, Diversion y Percepcion

de Aprendizaje

Sobre la dimension satisfaccion (Preg.14 ..17),
se observan valores altos de acuerdo. En
particular los resultados de las preguntas 14 y
15 se ven reforzados por las opiniones de los
estudiantes cuando describen como puntos
destacables del juego: “Sentis un sentimiento
de logro cuando ves tus resultados.” (varon,
Ingenieria), “superacion personal” (vardn,
Ingenieria).

Siguiendo con la dimension diversion
(Preg.21..22), se puede observar que aunque el
juego puede resultar divertido, le faltan
elementos (competencia, por ejemplo) que
mantengan o eleven el nivel de
entretenimiento, y esto puede vincularse con
los resultados obtenidos en la dimension
desafio, en particular para los usuarios que no
clasifican como principiantes. Por ultimo,
respecto a la dimension aprendizaje percibido
y en relacion a los objetivos planteados en la
propuesta (Preg.33 ..34), se observa un nivel
de acuerdo muy positivo, con respecto a
quienes se manifestaron en forma neutra, de
acuerdo, y, totalmente de acuerdo. Por otra
parte, los valores de la media y mediana de
ambas preguntas para el total de la muestra no
supera el valor 1, y esto podria estar asociado
a las habilidades con las que el estudiante
llega a utilizar el juego [16].
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En esta linea, citamos a continuacion
expresiones de los estudiantes respecto a los
puntos fuertes del juego, : “.Ayuda a fijar
reglas al ser reiterativo...” (mujer, Ingenieria),
“Logra que pienses y te replantees cada paso
vy ayuda de esa forma a repasar bien las reglas
de pasaje.”. (mujer, Ingenieria), “Ayuda a la
memoria” (varén, Licenciatura), “Mejoré mi
rapidez para resolver ecuaciones” (varonm,
Ingenieria), “se va complejizando a medida
que subis de nivel” (vardn, Licenciatura)

5. Conclusiones y Trabajo Futuro

Se ha diseniado una propuesta educativa con la
integracion de un juego serio movil, destinada
a los estudiantes ingresantes de la UNRN, que
permite abordar un tema de relevancia para
transitar cualquier carrera académica - como
es el Algebra. En el contexto de aplicacion, la
propuesta va en linea con los objetivos
fundacionales de la institucion que busca
avanzar en la inclusion de las TIC en los
espacios de enseflanza y aprendizaje.
Asimismo, los resultados altn preliminares,
dan cuenta que la misma ha sido valorada en
forma  positiva por los estudiantes,
fundamentalmente, en relacion a la propia
percepcion del aprendizaje. Al mismo tiempo,
y teniendo en cuenta el contexto actual, donde
en poco tiempo se ha tenido que pasar de un
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formato presencial a uno totalmente mediado y
basado en tecnologias digitales, es importante
tomar en cuenta las posibilidades que los
juegos pueden ofrecer a la ensefanza y
aprendizaje en estos contextos [17].
Finalmente, resulta de interés avanzar en la
comparacion de los resultados aqui
presentados con el rendimiento académico y
la estrategia de ensefianza utilizada en los CIC,
de manera de revisar los aspectos pedagdgicos
y, las caracteristicas del juego que los

estudiantes han detectado como
posibilitadoras/ obstaculizadores del
aprendizaje.
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