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Resumen

Los ambientes de educacion en las escuelas pueden tornarse aburridos para una gran cantidad
de nifios, por lo que el compromiso y la motivacion por el aprendizaje normalmente son
bajos. Aunque muchos métodos nuevos han sido propuestos, aln se reportan problemas de
motivacion y de aprendizaje en aspectos de la l6gica, el lenguaje y la matematica.
ChildProgramming es un modelo de aprendizaje del desarrollo de software en nifios de edad
escolar con el que se busca desarrollarles habilidades l6gico-matematicas, sociales y de
trabajo en equipo. Sin embargo, la primera aproximacion de este modelo se enfocé sobre un
proceso de aprendizaje de la construccion de software, el cual abarcd los aspectos cognitivos,
de colaboracion y de agilidad, dejando por fuera la formalizacion de los aspectos ludicos.
Debido a lo anterior, quedan por fuera la lidica como estrategia clave para incrementar la
motivacion del estudiante hacia el aprendizaje y el trabajo en equipo. Considerando la
Gamificacién como la aplicacion de mecanicas y dindmicas de juego en contextos de no
juego, en este articulo se realiza la gamificacion del modelo ChildProgramming usando un
método disciplinado para el andlisis y el disefio de la gamificacién. Este nuevo modelo hace
parte de un trabajo de investigacion en curso por lo que sera evaluado y retroalimentado a
través de estudios de caso.

Palabras Claves: Mecanicas de juego, Ingenieria de Software, Dinamicas de juego,
ChildProgramming, Gamificacion.

Abstract

The education environment of schools can became boring for most children, so the
commitment and motivation for learning is normally low. Although many new methods has
been proposed, there is still reports of problems with motivation and learning aspects of
logic, language and mathematics. ChildProgramming is a learning model of software
development in children of school age which seeks to develop logical-mathematical, social
and teamwork skills. However, the first approach of this model focused on a learning
process of software construction, which included cognitive, collaboration and agility
aspects, leaving out the formalization of ludic aspects. Because of this, it is left out the ludic
as a key strategy to increase the student motivation toward learning and teamwork.
Considering the gamification as the application of mechanics and dynamic of games inano
game contexts, in this article is done the gamification of the ChildProgramming model using
a disciplined approach to the analysis and design of gamification. This new model is part of
an ongoing research work so it will be evaluated and fed back through case studies.

Keywords: Game mechanics, software engineering, game dynamics,
ChildProgramming, Gamificacation.
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1. Introduccion

En las Ultimas décadas han surgido muchas tecnologias que apoyan los
diferentes procesos humanosy sociales. En el campo educativo, el uso de
estas se estd convirtiendo en un factor clave en los procesos de
ensefianza-aprendizaje. La mayoria de los enfoques pedagdgicos
modernos hacen uso de estas tecnologias para incrementar la calidad de
la educacion [1]. Particularmente, en el desarrollo del pensamiento
computacional, existe la preocupacion sobre el como capacitar a los
nifios y hacer que ellos aprendan a construir adecuadamente aplicaciones
de lavida real, utilizando un lenguaje de programacion [1]. En el caso de
los nifios, el hecho de que haya un aumento vertiginoso de estudiantes
gue comienzan a usar el computador en sus escuelas o colegios, hace que
se comience a pensar en utilizar estrategias adecuadas para desarrollar el
pensamiento computacional a edades muy tempranas, sin dejar a un lado
la motivacién y el compromiso en el aprendizaje. Para ensefiar y generar
habilidades de computacién en nifios, han surgido una gran variedad de
experiencias y herramientas, como por ejemplo: Karel, Scratch, Kodu,
Alice, Squeak, Toontalk, Kidpad, LOGO, entre otros[2], sin embargo,
muchas experiencias no han sido exitosas, debido a los mecanismos
utilizados. El desarrollo y la aplicacion de la I6gica en los problemas de
programacion requieren un conjunto de habilidades y a menudo es
obligatorio poner un esfuerzo coherente y estratégico en el aprendizaje
para poder resolver estos problemas. La participacion del estudiante en
las clases siempre es un problema grave en las instituciones académicas.

Para realizar una ensefianza de la programacién en nifios, el grupo IDIS
ha propuesto el modelo ChildProgramming [2] ilustrado en la figura 1,
el cual plantea estrategias de trabajo colaborativo y aprovecha los
enfoques agiles para el desarrollo de software basado en paradigmas
modernos y simplificados con fines de facilidad y de descubrimiento.
Este modelo aporta significativamente en la ensefianza de la
construccion de programas orientada a los nifios, pero al no tener un
componente ludico definido explicitamente deja por fuera elementos
claves para incrementar la motivacion hacia el aprendizaje y trabajo
colaborativo en el ambiente escolar. Dado que los juegos y la diversion
del juego han comenzado a cobrar importancia en las organizaciones, la
gamificacion [3] definida como el proceso de utilizar pensamiento de
juego y mecanicas de juego para resolver problemas y atraer a los
usuarios, es una estrategia clave para incrementar la diversion en el
aprendizaje y por tanto su motivacion y compromiso. Existen algunos
trabajos que recomiendan y aplican técnicas de gamificacion en el
ambiente educativo reportando grandes beneficios en el desempefio de
lasactividades escolares[4].
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Fig. 1. Modelo ChildProgramming.

Haciendo una breve revision de los estudios de casos que se realizaron en
el modelo ChildProgramming, se evidencian algunos elementos
pertenecientes a la gamificacion (mecénicas y dindmicas de juego),
aunque esta no haya sido un criterio explicito inicialmente utilizado. A
partir de estudios realizados sobre la aplicacion de la gamificacion en la
educaciony el modelo ChildProgramming, se plantea ChildProgramming-
G, una versién extendida del modelo ChildProgramming a través de la
incorporacién de conceptos de la teoria de la gamificacién. Este articulo
evalla y propone los componentes iniciales de la gamificacion presentes
en los estudios de caso que fueron desarrollados en el modelo
ChildProgramming, a través de un analisis del método de analisis y
aplicacion de la gamificacion propuesta por Aparicio et. Al. [12].

El resto de este articulo se ha organizado de la siguiente forma: la
seccidn 2 presenta el marco conceptual acerca de la gamificacion y sus
principales elementos, trabajos relacionados que abordan la
gamificacion en la escuela y en las empresas; ademas se hace una
evaluacion de los aspectos presentes durante la evaluacion empirica de
ChildProgramming, y se presenta el método de gamificacion utilizado
en este trabajo. En la seccion 3 se hace el analisis de la gamificacion en
ChildProgramming utilizando el Método de Analisis y Aplicacion de la

Gamificacion[12] y se muestran algunos resultados. En la seccion 4 se
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presentan los resultados que se han obtenido hastaahora, y se presenta la
primera aproximacion del modelo ChildProgramming-G con la
extension del componente ludico de la gamificacion y ademéas un
segundo modelo refinado de ChildProgramming-G utilizando el
Meétodo [12] de Aparicio. En la secciéon 5 se presentan algunas
conclusiones, trabajo futuro y algunas limitaciones de la propuesta.

2. Metodologia

2.1. Marco conceptual

La gamificacion se refiere al concepto de la utilizacion de elementos de
juego en contextos de no-juego, tales como ventas, marketing,
educacion, entre otros [1], es decir, la aplicacion de elementos basicos
que hacen a los juegos divertidos y atractivos a las cosas que no son
considerados normalmente un juego. Desde el dominio del mercadeo, la
gamificacion se refiere a un proceso para mejorar un servicio de compra
utilizando experiencias de juego, con el fin de generar valor global a los
usuarios’. Con el fin de poder gamificar’ un ambiente de no juego, se
deben tener en cuenta elementos de juego como las mecanicas y
dinamicas de juego[5], asi como las clases de jugadores:

Mecanicas de juego: Son sistemas basados en reglas que facilitan y
animan a los usuarios a explorar y a aprender las propiedades en el
espacio en que se encuentran a través del uso de mecanismos de

retroalimentacion[6].

Dinamicas de juego: Es laevolucién temporal, tanto del juego como de
los jugadores, la cual hace el juego (o una actividad gamificada) méas

agradable[5].

Tipos de Jugadores: Son caracterizaciones de los jugadores de acuerdo
con las dinamicas de juego involucradas|[7]. Se han identificado al menos
cuatro tipos de jugadores: Triunfadores, Exploradores, Socializadores y
Destructores.

2.2. Trabajos Relacionados

Lee y Hammer [4] evalUan las necesidades y problemas de la educacion
en Estados Unidos, respondiendo a tres preguntas fundamentales con

1 http://goo.gl/JUIpa
2 \olverlo un jueg
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respecto a la gamificacion de la educacion: ;qué?, ;como? y ;por qué?
es importante. Analiza su definicion y uso en la educacion, los objetivos
y las técnicas que se pueden utilizar y el impacto de su uso en el
ambiente educativo. El trabajo de Lee y Hammer aborda ciertos
problemas en la educacién y define algunas técnicas relacionadas con la
gamificacion, con el fin de resolver las falencias en la ensefianza. A
nivel empresarial también se ha evaluado la ayuda de la gamificacion,
como lo exponen los autores Nikkila et al.[8]. Ellos anotan desde su
perspectiva, que cada vez es mas posible encontrar diversos equipos de
trabajo distribuidos con problemas complejos, ya que los avances en la
comunicacion, tecnologia, la adopcion de horarios de trabajo flexibles,
y un creciente énfasis en el trabajo en equipo multidisciplinario se han
combinado para producir cambios radicales y estructurales que las
organizaciones. Aunque estos cambios pueden beneficiar a las
empresas, el trabajador puede experimentar consecuencias negativas
incluyendo sentimientos de desconexion, aumento de los conflictos y
disminucion en la cooperacion. Por ello, disefian e implementan un
prototipo social de juego dirigido a mejorar lareflexion, lacomprensién
y lacolaboracion entre colegas, por medio de la gamificacidn. El trabajo
realizado por los autores fue validado en un ambiente real donde se
mostraron incrementos en lamotivaciony la colaboracion.

Con respecto a la gamificacion en la educacion hay experiencias de
trabajos como el de Simdes at al [9] quienes proponen un framework social
gamificado aplicado en una plataforma de aprendizaje, con el que se
pretende encontrar las caracteristicas distintivas de los juegos sociales, con
el fin de entender qué précticas tienen sentido para aplicar en los procesos
de ensefianza. La idea de los autores es capacitar a los nifios, pre-
adolescentes, padres y educadores para beneficiarse del enorme potencial
educativo de la Web 2.0 y las redes sociales. Kumar y Khurana [1]
proponen en su trabajo, capacitar y mejorar el proceso del aprendizaje de la
construccion de software, la manera de hacerlo es crear un ambiente de
clase motivadora donde los estudiantes participen en el aprendizaje,
mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje en su totalidad. Para ello
los autores estudiaron la motivacion de 207 estudiantes de posgrado, con
una encuesta de 10 preguntas, en donde se identificaron problemas
pedagdgicos, el comportamiento de los estudiantes frente a los juegos y
actividades ludicas y disposicion hacia el cambio pedagogico. Wei et
al[10] proponen atraer y motivar a estudiantes a practicar su habilidad para
resolver problemas. Los autores utilizan el software de programacion
MATLAB para crear una aplicacion del mundo real donde estudiantes de
la universidad de Wisconsin en los Estados Unidos puedan trabajar en
grupo, utilizando temas relacionados. El proyecto consiste en la generacion
de notas musicales para poder tocar canciones sencillas, el proceso de
aprendizaje usa la programacion basada en instrucciones de juego.

11
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Las anteriores propuestas abordan el tema de los juegos en el
aprendizaje y en la programacion, sin embargo no definen un marco de
trabajo que sirva de guia metodoldgica paraaplicar el enfoque ludico. El
modelo llamado ChildProgramming (ChP) [2] recrea un ambiente para
los nifios en el desarrollo de software de calidad en forma agil y
colaborativa. El modelo propuesto se basa en 3 principales
componentes que son: la cognicidn, la colaboracién y la agilidad. Una
primera version del modelo’ que se encuentra en desarrollo ha
permitido definir explicitamente un proceso de desarrollo balanceando
estos aspectos; sin embargo los aspectos de lddica y juegos no han sido
incorporados explicitamente en el modelo. EI proceso
ChildProgramming esta basado en la aplicacion de practicas agiles,
colaborativas y cognitivas, exploradas y empiricamente evaluadas con
equipos de nifios de edad escolar (4to y 5to de basica primaria). Su ciclo
de vida se basa en el marco de trabajo de Scrum [11] que comprende las
fases: Pre- Juego, Juego y Post-Juego. La figura 2 presenta el ciclo de
vida del modelo propuesto, con sus fases y actividades principales.
ChildProgramming se compone de elementos complementarios para la
ejecucion del proceso de desarrollo agrupados como Roles, Practicas y
Conceptos.
CICLO DE VIDA

APLICAR CHILD PROGRAMMING
ESTRATEGIA

/"" %3
o

ESTRATEGIA

L ANALIZAR
L ESTRATEGIA
ENTREGAR F R
MISION

MISION CUMPLIDA

PRE - JUEGO JUEGO POST - JUEGO
Fig.2. Ciclo de vida de ChildProgramming.

Este trabajo delinea ChildProgramming-G una version extendida de
este modelo con dindmicas y mecénicas de juego, asi como la
consideracién de los diferentes tipos de jugadores. Esta primera
aproximacion hacia la gamificacion del modelo ChildProgramming, se
basa en un andlisis empirico del modelo a través de los individuos que
actuaron de facilitadores durante tres ciclos de aplicacion.

3 http://www.unicauca.edu.co/childprogramming/o
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2.3. Método de Gamificacién

Parael desarrollo de las actividades y estudios de casos que se pretenden
realizar en este trabajo, se va a utilizar el método de analisis y aplicacion
de lagamificacion de Aparicio etal.[12] (Figura 1), que se desarrolla de
manera iterativa y se enfoca en la definicion y realizacion de una
secuencia basica de actividades para poder gamificar procesos. La
primera de ellas, Analisis del Usuario Final, consiste en analizar a los
tipos de usuarios que van a hacer uso del sistema gamificado. La
segundaactividad, Identificar el Objetivo Inicial, consiste en identificar
el objetivo principal de la tarea que se desea gamificar, normalmente de
valor para la organizacion. La tercera actividad, Identificar Objetivos
Transversales, trata de identificar uno o varios objetivos subyacentes al
principal que resulten de interés para las personas y sean factores
determinantes para alcanzar el objetivo principal. En la cuarta
actividad, Seleccion de Mecanicas de Soporte, se realiza una seleccion
de mecanicas de juego acordes al contexto en el que se esté llevando a
cabo el proceso de gamificacion. Al mismo tiempo, se determinan los
tipos de experiencias interactivas que dan soporte a las mecanicas
seleccionadas. En la quinta actividad, Analisis de la Jugabilidad, el
método propone analizar la efectividad de la aplicacion de la
gamificacion tomado como base la diversion, indicadores de calidad,
asi como lasatisfacciony calidad de servicio.

. Diversion
Analsis del Indicadores de calidad
usuario final Satisfaccién de servicio

1 L

Identificacion del Analisis de la
objetivo principal — efectividad
4 Andlisis de
identificacion del la jugabilidad
objetivo transversal
I L 4
Analisis de la
Seleccion de mecanicas » mejora de calidad
de soporte
Autonomia
Competencia
Relacién

Fig. 3. Modelo de analisis y aplicacion de la gamificacion.
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3. Analisis de la Gamificacion en Child
Programming

Con el objeto de incorporar aspectos de gamificacién en el modelo
ChildProgramming, se utilizé el método de gamificacion nombrado
anteriormente, aplicando una a una las diferentes secuencias de
actividades teniendo en cuenta las practicas introductorias. Cabe
resaltar que como es un proyecto en desarrollo, las actividades de
validacion y analisis de la efectividad del modelo utilizado aun no se
han llevado a cabo.

3.1. Analisis del usuario final

En esta actividad se analizan las personas que van a hacer uso del
sistema gamificado; para nuestro caso son nifios del grado quinto de
primaria, entre los 9y 11 afios de edad.

3.1.1. Preparacion

Para hacer este analisis se disefid una evaluacién basada en la
experiencia de los nifios y los investigadores en los casos de estudio
desarrollados para el modelo ChildProgramming, a través de una
entrevista a los facilitadores en la aplicacién del modelo (sujetos de
investigacion) y a través de la observacion directa de los nifios
trabajando con el modelo.

Las mecanicas de juego que se tuvieron en cuenta en la entrevista
fueron: puntos, niveles, desafios, propiedades virtuales (casas, fincas),
tablas de clasificacion, regalos y beneficios, barras de progreso, bonus
(tareas especificas), combos, tiempos con cuentas regresivas, juegos
infinitos, cupones, loterias, comunidades en colaboracién, mecanismos
para actuar inmediatamente, mecanismos de viralidad y los roles. Las
dinamicas de juego que se tuvieron en cuenta en la entrevista fueron:
Recompensas (por tener ciertos puntos), estatus, logros (por desafios
realizados), mecanismos de autoexpresion, mecanismos de
competencia (al ver las tablas de posiciones) y citas.

Para Gamificar ChildProgramming se realizaron unas primeras
précticas introductorias con los nifios de grado quinto de la Institucion
Técnico Industrial sede San Camilo; dichas précticas se disefiaron con
el &nimo de que los nifios recordaran los conceptos bésicos de Scratch
vistos anteriormente en las practicas y los casos de estudio del proyecto
ChildProgramming y que pudieran continuar con el aprendizaje,
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ademas se llevaron unos instrumentos de observacion, que consistieron
en tres encuestas, una de ellas diligenciadas por los instructores para
evaluar el estado que tienen los nifios con respecto a la conducta en
clase, teniendo en cuenta aspectos como el comportamiento, el interés,
el entendimiento de los conceptos, la coordinacidon grupal, el liderazgo,
la motivacion, y el trabajo colaborativo. Las otras dos encuestas de
observacion, miden el grado de existencia de taxonomias de diversion
y taxonomia de los jugadores, presentes en los nifios en el desarrollo de
laactividad, con el fin de abordar el primer paso del método de analisis y
aplicacion de la gamificacion de Aparicio[12], el cual consiste en el
analisis del usuario final.

3.1.2. Conduccion del Estudio

Utilizando la entrevista disefiada, esta se realiz6 en forma separada a
cada uno de los instructores que participaron en los estudios de caso de
ChildProgramming. La entrevista se realizé con preguntas abiertas sin
la participacion de los nifios. Por otra parte para la observacion directa
de los nifios, se aplico el instrumento de observacion de la conducta de
los nifios en clase mientras estos abordaron una tarea de programacion
con Scratch la cual consistia en utilizar instrucciones de control, de
movimiento, de apariencia y de lapiz, para darle movimiento y
comportamiento a un murciélago que se mostraba en la pantalla de
Scratch. Para esta tarea se siguio el enfoque ChildProgramming.

3.1.3. Resultados Cualitativos del Estudio

Durante estas, se pudo evidenciar que en el modelo se manejaron varios
elementos de las mecanicas de juego como puntaje, desafios,
regalos/beneficios, tiempos con cuentas regresivas y roles; Pero no lo
utilizaron en un entorno gamificado formalmente, sino como
metodologia pararecolectar informacidn en los estudios de caso y como
una forma intuitiva de atraer los nifios, es decir no se planearon estos
elementos con el objetivo de implementar lagamificacion como tal. Los
instructores no sabian a ciencia cierta a qué se referian las dinamicas y
mecanicas de juego, por ejemplo uno de ellos definié una mecéanica de
juego de forma muy ambigua como: la forma en que se va a conducir el
juegoy no se atrevié a definir lo que significaria una dinamica de juego.
Los estudios de casos no tuvieron en cuenta aspectos de las dindmicas
de juegos como mostrar tablas de clasificacion para generar
competencias y mas motivacion dentro de los grupos de trabajo.
Tampoco se planted una diferenciacion de los grupos de desarrollo por
logros y objetivos, como por ejemplo el manejo de insignias y
escarapelas en los grupos sobresalientes. En cuanto al desarrollo de las
actividades no se manejo el estatus de progresos para mostrar el

15
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aprendizaje progresivo de los nifios. Tampoco se evidencian tipos de
jugadores ya que estos casos no fueron pensados como una actividad
gamificada, sino que mas bien se definieron los roles tradicionales del
ambiente escolar. Sin embargo, segun los facilitadores de la aplicacion
del modelo, si se podian notar estudiantes con caracteristicas similares a
algunos tipos como el explorador, el triunfador y el socializador. Con
respecto a la motivacién se manejaron resultados cualitativos en la parte
del comportamiento de los nifios, pero estos no reflejan el nivel de
motivacion que tuvieron los grupos de desarrollo en las actividades.
Ademas, esto fue utilizado con propositos de investigacion y no como
elemento de la misma dinamica del modelo, por lo que no fue para los
nifios una herramienta de trabajo, por ello los equipos no tuvieron
retroalimentacion continua de su estado.

Através de la observacion directa de los nifios, se not6 que algunos de
los factores valiosos para lograr la motivacion y que no tuvieron una
buena evaluacion fueron la coordinacion grupal, el entendimiento de
nuevo conceptos, la toma de decisiones y en menor grado la
comunicacion entre los participantes del equipo.

La Taxonomia de jugadores y de la diversién encontradas en la
observaciony en las entrevistas, se refleja en una taxonomia preliminar
de jugadoresy en una taxonomia preliminar de la diversion.

Taxonomia de los jugadores: teniendo en cuenta el instrumento de
taxonomia de jugadores, se observa que la gran mayoria son
triunfadores, y a medida de que se realizan las préacticas o los ejercicios,
quieren que les funcionen igual a los realizados por el instructor. Se
considera un gran porcentaje de exploradores al tratar de cambiar los
estados a las instrucciones que tienen constantes, lo cual hace que los
resultados en pantalla sean diferentes para cada grupo de nifios en un
computador. Existe una gran cantidad de nifios socializadores, que
quieren compartir como se ve el resultado en pantalla con otros nifios.
Connuevas préacticas se podrian evidenciar otros tipos de jugadores.

Taxonomia de la diversion: Teniendo en cuenta el instrumento de
taxonomia de la diversién, se observa que son curiosos, son socializadores
Yy se comunican en parte para trabajar, se emocionan cuando los resultados
son los esperados o cuando son buenos y sorpresivos.

3.2. ldentificacion del objetivo principal

En general, el objetivo de gamificar ChildProgramming es incrementar
la motivacion de los nifios con el trabajo en equipo y el reto de



Analizando y Aplicando la Gamificacion en el Proceso ChildProgramming

desarrollo de software. Con la idea de incorporar aspectos de
gamificacion en el modelo ChildProgramming, se disefi6 un estudio que
permitiera evaluar en forma cualitativa, los aspectos emergentes de los
grupos relacionados con la gamificacién, buscando particularmente
resolver las siguientes preguntas: (i) ¢Qué sabe sobre gamificacion?,
(i) ¢Qué mecénicas de juego se utilizaron? (iii) ¢Qué dindmicas de
juego estuvieron presentes? (iv) ¢Qué tipo de jugadores se
evidenciaron?y (v) ¢ Cual fue la motivacion de los equipos?

El objetivo particular de este proceso es que los nifios de grado quinto
del Instituto Técnico Industrial sede San Camilo de la ciudad de
Popayan, aprendan programacién de manera divertida.

3.3. ldentificacion de los objetivos transversales

De las observaciones realizadas a los nifios mientras trabajaron con
ChildProgramming respecto a los factores determinantes para la
diversion, se encontraron algunos factores con evaluacion deficiente de
acuerdo con los resultados, para mejorar esos factores han sido
considerados los objetivos transversales clave para alcanzar el objetivo
principal de lagamificacion. Estos objetivos son:

Mejorar ladindmica de los equipos en el aulade clase

Aumentar el interés por el aprendizaje en lacomputacion

Aumentar el entendimiento de los conceptos explicados en las clases
Mejorar la comunicacion de los participantes para que puedan dar
unasolucion dptimay répidaa problemas planteados.

Incrementar la coordinacion grupal para lasolucion de problemas.

3.4. Seleccién de mecanicas de soporte

En esta actividad definimos las mecanicas de juego que van a dar
soporte al objetivo principal de nuestro proyecto. Esta definicion
obedeci0 a las recomendaciones de la metodologia puesta en el contexto
de los resultados del estudio de la aplicacion del modelo
ChildProgramming respecto a las dimensiones Autonomia,
Competenciay Relacion.

Autonomia
Perfiles: Los nifios pueden ir configurando su perfil progresivamente.

Avatar: Pueden elegir una imagen que los identifique individual o
grupal.

17
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Control de notificaciones: Les notificara estados sobre el desarrollo de
actividades, puntuacionesy competencia con otros grupos.
Actividades alternativas: EIl usuario podra elegir una actividad a
desarrollar entre lasactividades disponibles.

Competencia

Puntos: Se van a dar actividades de programacion en las cuales los
nifios al terminarlas en determinado tiempo, alcanzaran un determinado
puntaje.

Realimentacion positiva: Cuando los nifios alcancen un objetivo
satisfactoriamente, se les informaré de su avance y subiran de niveles,
accediendo a otras etapas de la actividad.

Estatus: Amedida que los nifios vayan cumpliendo con los objetivos de
la actividad, van a lograr un estatus superior que los va a diferenciar de
los demés grupos.

Tiempos: cada equipo debera alcanzar sus objetivos antes de que
terminen una cuentaregresiva.

Tabla de clasificacion: para generar una sana competencia, se va a
llevar una tabla de clasificacién por equipos con informacién
progresiva para que los nifios estén enterados de cémo van en el
desarrollo de las actividades con respecto a sus comparieros.

Regalos: Todos los nifios serdn premiados por participar en las
actividades, para no provocar un sentimiento negativo en ellos, pero los
nifios que logren terminar las actividades antes que sus demaés
compafieros obtendran mejores premios.

Relacion

Grupos: Los nifios se van a unir a un equipo de desarrollo que va a ser
diferenciado de los demas equipos con nombre, un logo y un color.
Encuestas: Se les van a dar a los nifios unas encuestas que permitan
brindar informacion acerca de la motivacién y relacion entre los
jugadores en el equipo de desarrollo.

4. Resultados

4.1. Bases del modelo ChildProgramming-G

Teniendo en cuenta la informacion recolectada en la entrevista, en la
observacion directa y aplicando el método de gamificacion descrito, se
logré una primera aproximacion del modelo ChildProgramming-G
como se presenta en la Figura 4. El aspecto mas importante a rescatar
dentro del analisis realizado, es que el juego en el ambiente escolar esta
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inmerso en toda mecénica de aprendizaje del nifio, asi que el primer
hallazgo es que la gamificacion es un aspecto transversal a todos los
aspectos del proceso ChildProgramming como se puede visualizar en la
figura 3. Esto implica que cada elemento de ChildProgramming debe
ser complementado con elementos de la teoria de la gamificacion.
Tomando el caso de las practicas que propone ChildProgramming como
base tenemos los siguientes aspectos de la gamificacion a considerar:

Practicas Colaborativas: El nivel de colaboracion dado por las
interacciones y el trabajo en equipo, puede ser medido, clasificado y
premiado en el contexto de las actividades realizadas en forma ltdica.
Précticas Agiles: El nivel de adopcion de las précticas podria utilizar
una barra de progreso, como una medida de capacidad del equipo, las
citas como dinamicas de juego pueden ser utilizadas para la
organizacion de las reuniones en las diferentes Actividades de la fase de
Juego en ChildProgramming: El Gréfico de avance propuesto por
Scrum (Chart Burndown) puede ser adaptado para medir el avance del
proyecto en forma continua.

Elementos Cognitivos: Cada elemento cognitivo (concepto) puede
tener asociado barras de progreso, estado o tablas de clasificacion para
medir visualmente el nivel de aprendizaje de los conceptos y motivar la
claraapropiacion de los mismos.

ChildProgramming — G

Agilidad

Colaboracion

Cognicion
= Recompensa = Puntos * Triunfadores
= Estatus * Niveles * Explaradores
* Logras # Desafias * Socializadares
= nmpetenoas # lahlas de clasficacian » Anuladores
= Citas » Tiampos
= Altruisme = Regalos ¢ Beneficios

Mecanicas Taxonomia

de Juggo de Jugadores

Fig. 4. Modelo Arquitectonico de ChildProgramming-G.

Las practicas de ChildProgramming deben ser adecuadas a los tipos de
juegos que resulten acordes con sus objetivos y los roles deben ser
redefinidos de acuerdo con un analisis que se haga de la taxonomia de
jugadores en el contexto de desarrollo de software en el aula de clase.
Las evidencias de los estudios de casos previos representadas en
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fotografias, videos, entrevistas, encuestas y artefactos del proceso,
seran un insumo significativo para definir con mas exactitud la formaen
que los elementos del modelo ChildProgramming seran gamificados.

Respecto a las mecanicas de juego, la aplicacion del método de analisis
ha permitido detallar la propuesta sobre los elementos que seran
considerados en ChildProgramming-G, la Figura 5 presenta ese primer
nivel de refinamiento respecto de las mecanicas de juego.

-

ChildProgramming-G

| 9 |
N oy .
: g g E |
: 3 g |
| & Mecdnicas de Juego )

Autenomia: perfiles, avatares, control de
notificaciones, actividades alternativas.

Competencia: puntes, realimentacion positiva,
estatus, tiempos, tablas de clasificacian y regalos.

Relacign: grupos, equipas, parejas e individuaos,
Encuestas.

\ Y/

- o
L8 s
e -
- -~

Fig. 5. Modelo Detallado de las Mecanicas de Juego en ChildProgramming-G.

Una de las actividades méas importantes del método de Andrés Aparicio
son las mecanicas de juego, puesto que van a ser las encargadas de dar el
soporte a las necesidades de motivacion de los nifios, ademas que
deberan integrarse de forma natural con el contexto y el objetivo
principal, como con los objetivos transversales descritos en las
actividades anteriores. Las mecénicas de autonomia definidas en la
figura 5 van a ser las que permitan llevar a cabo elecciones y no fuerzan
al usuario a hacer determinadas acciones, aqui se deben evitar
mecanicas de supervision y control ya que disminuyen la autonomia del
usuario. Las mecanicas de competencia definidas en el modelo son las
que van a permitir al usuario sentirse competente ante el sistema o
actividad que esté realizando, aqui juega un papel importante la
realimentacion positiva, pero es esencial que este no se superponga a la
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percepcion de autonomia, puesto que en caso contrario el usuario no se
sentird responsable de las acciones que le han permitido alcanzar esa
situacion positiva. Por ultimo tenemos las mecéanicas de relacion que
van a ser las encargadas de satisfacer psicologias que den soporte a la
comunicacion con otras personas y que permitan representar los lazos
sociales que existen entre diferentes individuos.

5. Conclusiones

En este articulo se ha analizado el modelo ChildProgramming con el
objetivo de incorporarle elementos de la teoria de la gamificacion;
también se ha analizado el método disciplinado de analisis y aplicacion
de la gamificacién reportado por la literatura. La idea detrés de este
analisis es incrementar los niveles de entretencion, compromiso y
motivacion en actividades de construccion de software en un ambiente
escolar. Este estudio ha permitido refinar el modelo ChilProgramming-
G, respecto a las mecanicas de Juego. Como trabajo futuro estaremos
redefiniendo cada practica, cada concepto y cada rol del modelo
ChildProgramming con elementos claves dentro de la gamificacion.
Las practicas seran redefinidas utilizando las taxonomias de juego
(incluyendo sus dindmicas y mecénicas), los conceptos seran
ampliados y expresados en el marco de dindmicas y mecéanicas de
juego; y los roles seran combinados con los elementos
complementarios de la taxonomia de roles. Para evaluar el modelo, se
esta disefiando un estudio de caso con nifios de edad escolar entre los 9y
11 afios de manera similar como se ha venido conduciendo en la
formulacién previa del modelo. Para ello en una primera fase se buscara
caracterizar los juegos, sus dinamicas y los jugadores a través de
taxonomias que sean Utiles para evaluar su incorporaciéon en un
ambiente escolar. Posteriormente se disefiara e implementard la
dimension de gamificacion que permitird extender el modelo
ChildProgramming a través de la incorporacion de las mecénicas de
juego adecuadas al contexto del modelo. La propuesta se evaluara
incrementalmente para hacer un analisis de efectividad a través de un
conjunto de experiencias con nifios en la Institucién Educativa Técnico
Industrial sede San Camilo de la ciudad de Popayan.
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