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Ludificacion - El desafio de ensefiar SQL mediante un videojuego.

Abstract:

Este trabajo comienza con una investigacion sobre las estrategias de ludificacion, su
aplicacion a la ensenanza de Bases de Datos y la determinacion del estado del arte
en dicha area. Se define como se va a evaluar el grado de ludificaciéon del producto a

obtener y se hace una evaluacion critica del estado del arte.

A continuacién se realiza una propuesta de aplicacion de ludificacion mediante el
desarrollo de un juego aplicado a la ensenanza de un tema del area de Bases de
Datos.

Se selecciona un tema en especial; la ensefianza de las instrucciones basicas del
lenguaje SQL y se lo implementa mediante un juego de loteria. Basicamente se
aprovecha la semejanza entre las tablas de archivo y las tarjetas de loteria. El
producto final es una clase ludificada con un guién para su ejecucién, un aplicativo
para que el docente administre el juego y un conjunto de requerimientos

tecnologicos para su implementacion tanto en clases virtuales como presenciales.

El resultado final no es un sistema o juego informatico, sino mas bien un guién de
una clase ludificada que incluye un juego adaptado a sus fines pedagogicos

especificos, o sea para el aprendizaje y practica del lenguaje SQL.

Lo que se narra en este documento, luego del marco teérico de la ludificacion; es el
proceso de descubrimientos, mejoras y aprendizajes que se realizan en la

implementacion de esta practica.

Para el cierre se hace una comparaciéon con el modelo MDA (Mecanicas, Dinamicas
y Estéticas de los juegos) para determinar qué elementos se han incorporado a esta

ludificacion en la practica.

Se finaliza con las conclusiones sobre el grado de logro de los objetivos especificos

que se proponen al inicio del proyecto.



Palabras clave

e Ludificacion.

e Gamification.

e Ensenanza de SQL mediante un juego
e Juego con Bases de Datos

e Juego con SQL

e Loteria con SQL

e Videojuego con SQL.



CAPITULO I: INTRODUCCION

Presentacion de la propuesta
Existen temas que naturalmente parecen dificiles de ludificar como es el caso de la

ensenanza de lenguajes de programacion.

La propuesta de este trabajo es aplicar esta estrategia pedagogica a la ensefianza del

lenguaje SQL el cual se usa en la programacion de Bases de Datos.

Objetivo General:

Ensayar y aplicar técnicas de ludificacién como estrategia para la ensenanza de un
tema del area tematica de Bases de Datos en la carrera de Ingenieria de Sistemas, de
la Facultad de Tecnologia Informatica de la Universidad Abierta Interamericana.
Todo ello con el uso de las actuales tecnologias educativas nacidas de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones) previendo tanto su
implementacion virtual como presencial. Dichas tecnologias comprenden un
aplicativo para administrar un juego en clase y la infraestructura adecuada para

ambas modalidades.

Objetivos especificos:

e Crear un juego para la ensefianza de un tema particular del area de Bases de

datos.
e Usar el juego como herramienta motivacional en la ensefianza.

e Desarrollar un aplicativo para que el docente administre el juego (se seguira

la metodologia clasica de desarrollo de software; en cascada).

e Favorecer la comprension y aprendizaje del tema “instrucciones del lenguaje
SQL”.

e Aprovechar las posibilidades de esta clase ludificada para lograr una
interaccion creativa entre los mismos alumnos mediante la opcién de jugar

individualmente o en grupos.

e Implementar la clase ludificada en la catedra de Bases de Datos de la carrera
de Ingenieria de Sistemas de la Facultad de Tecnologia Informatica de la

Universidad abierta Interamericana.



e Aplicar esta estrategia de ensenanza desarrollandola para entornos virtuales

sincronicos y también para clases presenciales.

Motivacion personal
Se tom6 como un desafio interesante incorporar la ludificacién a temas que parecen
bastante aridos en la materia Bases de Datos, y dentro de ello el tema de las

instrucciones del SQL.

En este caso, su ensenanza constaba de ir mostrando cada instruccion, seguida de
un ejemplo que luego se ejecutaba en una base de datos en particular. Podria decirse

que era la clase mas aburrida de la materia.
Las preguntas planteadas eran:
¢Es posible dar este tema con un mayor nivel de motivacién?

¢Es posible ludificar este tema?.

Alcance

El alcance de este trabajo comprende desde la investigacion del estado del
arte en la ensefianza virtual o mediada por las TIC. Luego se enfoca la
investigacion en las estrategias de ludificacion aplicadas al entorno de la
ensenanza, profundizando en la tematica especifica de Bases de datos.

Finalmente se realiza la implementacion de una clase ludificada sobre SQL.

Limitaciones:
El juego que se implementaréa se aplicara a un solo tema del area curricular

de Base de Datos; la ensenanza de instrucciones de SQL.
El juego debe realmente incorporar el conocimiento del area curricular y no
sera solo para jugar.

En internet algunos juegos explorados en un analisis preliminar, pierden su
finalidad inicial tocando apenas tangencialmente el tema de bases de datos o
s6lo son trivias de preguntas sobre el tema en cuestion. Esta afirmacién

precedente serd una premisa tentativa que se reevaluara (validandose o
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rechazandose) luego de la investigacion del estado del arte, en especial de los

juegos especificos del area de Base de Datos existentes en la web.

Contenido de este trabajo:
El capitulo I est4 dedicado a una detallada presentacion de este trabajo, sus objetivos

y alcance.

En el capitulo II se describe extensamente el estado del Arte en el area de la

ludificacion.

Comienza con un marco general de la situacion actual, la ensefianza y su relacion

con la tecnologia.

Luego se profundiza en la particular relacion que se da entre los medios de
comunicacion y los dispositivos de ensefianza, ambos en constante y ahora acelerada

evolucion.

Finalmente, se especifica la descripcion del estado del arte en el tema que nos ocupa

particularmente, la ludificacion.

Se detallan sus definiciones, caracteristicas, efectos esperados y claves para

ludificar.

A continuacion se describen los modelos que se usan para guiar la ludificacion y
también para medir el grado de ludificacién de una clase o una aplicaciéon. Se pone

especial atencion en el modelo DMA.

Luego se trata la aplicacion de la ludificacion a diversos &mbitos y en especial en la
ensefianza. Se agregan y analizan las opiniones criticas de algunos autores sobre la

ludificacion y su auge.

Como cierre de este capitulo se describen las pocas aplicaciones que se pudo
encontrar de enseflanza de SQL mediante juegos en Internet. Se revisa criticamente

su grado de efectividad respecto al objetivo de ensefiar SQL.

En el capitulo III se realiza la propuesta de este trabajo mostrando el proceso de
desarrollo de la clase de SQL ludificada y de los refinamientos que se fueron

realizando al progresar su concrecion.

Se explica la seleccion del juego, la programaciéon del aplicativo de apoyo para la

clase ludificada, su implementacion sincrénica presencial y a distancia. Se culmina
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la tarea con un guién de la clase ludificada para el docente que desee implementar

esta propuesta.

Como cierre del capitulo se compara la clase desarrollada contra el modelo DMA

para evaluar su grado de ludificacion.

Elaltimo capitulo es el dedicado a las conclusiones, el grado de logro de los objetivos

propuestos y planes para futuros desarrollos de la ludificacion en el area educativa.

En el Anexo se encuentra el cédigo SQL de los programas utilizados para la clase.

_12_



CAPITULO II: ESTADO DEL ARTE

Relacion entre la educacion y la tecnologia:

Evolucion y situacion actual

La relacion entre la educacion y la tecnologia tiene mucho que ver con la disposicion
de medios tecnolbgicos para el almacenamiento y distribucion del conocimiento y la

informacion.

Por ello el aporte de los tedricos sobre la influencia de los medios de comunicacién
en la cultura y la percepcion de la sociedad; sumado a la novedosa metafora de una
ecologia de los medios dan como resultado un rico bagaje conceptual que puede
aplicarse perfectamente para la comprension del ambiente cambiante donde se
desarrolla actualmente el sistema educativo. A continuacion se resumen esos

conceptos a partir de sus principales autores.

Los conceptos teoricos propuestos por Marshall McLuhan con gran repercusion
mediatica, condensan el pensamiento sobre la idea de una ecologia de los medios
(McLuhan, 1967). Posteriormente estos mismos conceptos tomaron una estructura
mas formalizada en una exposicion de 1968 dictada por Neil Postman, otro

precursor (Scolari, 2015).

A partir de ellos se difunde y toma relevancia la idea de la ecologia de medios. Podria
definirse a la Ecologia de los medios como una potente metafora que propone una
interrelacion entre los medios de comunicacion, sus tecnologias y las practicas
culturales tomando a dichos medios como especies que conviven en un ecosistema
sujetos a procesos de competencia evolucion, hibridacion y extinciéon (Logan R.K.

en Islas, 2013).

Se trata de una metafora muy valiosa para interpretar la evolucion de los medios de
comunicacion y de su importancia, aunque segin Scolari, un teérico actual, le
faltaria una etapa mayor de formalizacion para construir un corpus tedrico
sistematico, lo cual no le quita su poder explicativo y su profunda correlaciéon con la
discusion actual sobre la irrupcion de las TIC (Tecnologias de la Informacién y las

Comunicaciones) en nuestra sociedad.
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Neil Postman (Postman, N en Scolari, 2015), investigador con un potente
background en comunicaciéon y educacion (era profesor de inglés) fue uno de los
pensadores mas relevantes de los Media Studies en la segunda mitad del siglo XX.
Postman, propone otras explicaciones y metaforas también valiosas como las
siguientes: el cambio tecnologico no es aditivo sino ecolégico, y lo describia de la
siguiente manera: si dejamos caer una gota de tinta roja en un vaso de agua, se
disuelve en el liquido, y colorea cada una de las moléculas. De la misma manera, la
emergencia de un nuevo medio no se limita a ser afiadido a lo que ya existe: ese

medio cambia todo su entorno.

En 1500, después de la invenciéon de Gutenberg, no habia una “vieja Europa” més
una imprenta: habia una Europa diferente. Después de la llegada de la television,
los Estados Unidos no eran el mismo pais mas la television: el nuevo medio dio un
nuevo color a cada campana politica, hogar, escuela, iglesia e industria de ese pais

(Scolari, 2015a).

Volviendo a Mc Luhan; ¢Qué se puede decir a estas alturas sobre él que ya no se haya
dicho? Este autor mediante el concepto de ecologia de medios contribuy6 a difundir

una vision holistica de los medios mas alla del circuito cientifico.

McLuhan, nunca se cans6 de repetir que los medios de comunicacién forman un
ambiente sensorial o entorno (medium) en el que los seres humanos nacen y crecen.
Como el pez en el agua, las personas no perciben la existencia de los medios donde
se desenvuelven hasta que por algiin motivo dejan de tenerlos a su alrededor. Segiin
McLuhan, los medios modelan las percepciones de los sujetos: los seres humanos
crean instrumentos de comunicacion, pero, en un segundo momento, estos mismos
medios les modelan la percepcion y cogniciéon sin que sean realmente conscientes

de este proceso. (Scolari, 2015a)

En resumen, estos autores sostienen que cada periodo tiene un medio que define la
esencia de esa sociedad, lo cual corresponde al modo dominante de comunicacion.
“Por ello la Ecologia de los Medios en la exposicién de Mc Luhan parece decir que
es la tecnologia de la comunicacion la principal causa del cambio social” (McLuhan,

1996). En pocas palabras, el medio es mas importante que la semantica.

La audacia y polémica de su concepcidon proviene de poner a algo que se considera
un medio por definicién como causa profunda. Los que se oponen, por lo menos

pretenden que se consideren otros factores causales importantes.
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Lo que ocurrid es que el estilo de Mc Luhan en particular era el de desafiar el sentido
comuin dominante con afirmaciones extremas, para detonar la discusion y captar la
atencion. Lo cual coincide con el estilo actual de muchos medios compitiendo por la
atencion de sus destinatarios. Podemos decir que él mismo aplicaba su concepto de
la competencia en el ecosistema buscando destacarse con su mensaje. “De hecho, no

es tan determinante en otros escritos admitiendo una policausalidad” (Islas, 2013).

En este escrito en particular, desde una vision sistémica también consideramos que
hay policausalidad en todos los fen6menos sociales. En la sociologia a 1o sumo se
puede aplicar la regla de Pareto (Martell, 2015), es decir detectar cuales son las
variables de mayor incidencia en la concrecién de un fendémeno (regla 80-20).
Creemos sin duda que la naturaleza de los medios de comunicacion no es la tinica

variable, pero es de gran influencia.

Volviendo a los pensadores destacados de la ecologia de medios no podemos dejar
de citar a Carlos Scolari, un investigador de la comunicacion, experto en medios

digitales, interfaces y Ecologia de los Medios.

En su trabajo “Ecologia de los medios: entornos, evoluciones e interpretaciones”
(Scolari, 2015b, pp. 30-34) trata, a los medios dentro de esta metafora, como
especies que interaccionan dentro de un ecosistema dandose diversos procesos

evolutivos como la hibridacion, la reversion, adaptacion e incluso extincion.
Esos procesos evolutivos ya estaban expresados en Mc Luhan:

Los mismos pueden extractarse de una de sus tétradas que resumen cuatro leyes
surgidas de las siguientes preguntas sobre el impacto de los medios o tecnologias en

la ecologia cultural de las sociedades:
¢Qué extienden los medios o tecnologias?,
équé vuelven obsoleto?,

équé recuperan?,

¢qué revierten?
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TETRADA DE Mc LUHAN

EXTENDER

VOLVER OBSOLETO

RECUPERAR

REVERTIR

Ilustracion 1 - Tétrada de Mc Luhan sobre procesos evolutivos (Federman & de Kerckhove, 2003)

Existen muchas referencias a la tétrada de Mc Luhan y entre ellas el autor Robert

Logan (Islas, 2013) expresa las siguientes leyes que se resumen a continuacion:

Primera ley, la extension, indica que toda tecnologia prolonga, extiende,
intensifica o reemplaza una facultad fisica o psiquica del hombre. Por ejemplo, los
nuevos medios digitales, con su ubicuidad, permiten a los usuarios establecer

comunicacion en cualquier momento y lugar.

Segunda ley, la obsolescencia o inversion, es consecuencia directa de la anterior,
implica que cuando un medio prolonga una facultad fisica o psiquica, determinadas
partes del entorno se vuelven obsoletas. Segiin McLuhan, las tecnologias extienden,
pero también amputan. Por ejemplo, disminuye el uso de la memoria con el uso de

los smartphones, o éalguien recuerda ahora algiin namero telefénico?

Tercera ley, la recuperaciéon. La sociedad absorbe la nueva tecnologia y
paulatinamente se establece un nuevo equilibrio mediante adaptaciones o procesos
compensatorios (Islas, 2013). Por ejemplo, se recupera el viejo medio radial desde
el broadcasting pasando a medios digitales, a las radios web o integrada al

Smartphone.

Cuarta ley, la reversion. Cuando la tecnologia llega a su limite, o sobreuso del
medio, suelen revertirse parcialmente o enfriarse la tendencia. Esto a veces es por
saturacion, el nuevo medio se replega a un uso mas moderado, a 0 a su uso mas

eficiente o surge un nuevo medio que le compite con mejores performances en los
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nichos donde es menos eficiente. Esta lucha es visible entre las redes sociales que
van surgiendo con distintos matices, algunas enfocadas en el texto, otras en las
imégenes, otras especializadas en cierto tipo de relaciones, otras centradas en las

celebridades (y sus seguidores o sus haters), etc.

A estos procesos evolutivos Scolari (Scolari, 2015b) aporta el concepto de
hibridacion o co-evolucion. Esto significa que: los medios interactian luchando
entre si o estableciendo procesos cooperativos. Cuando hay cooperacion, pueden
desarrollar conjuntos de adaptaciones complementarias. O sea que dan lugar a un
hibrido con mayores probabilidades de supervivencia. Un ejemplo de hibridacion es
cuando algunos programas televisivos toman como complemento a las redes
sociales para interconectar los usuarios digitales y también los televidentes, incluso
se ha llegado a que las redes son fuente de noticias para los medios televisivos
potenciando entre si ciertos contenidos no periodisticos. Cuando hay conflicto, la
evolucidén/adaptacion de un medio provoca adaptaciones obligatorias en los otros y
esas mismas adaptaciones de la competencia implican necesidades nuevas de
adaptacion de los primeros. Este proceso de interaccion adaptativa permanente

recibe el nombre de co-evolucidn.

Respecto a la obsolescencia Scolari también nos advierte que “la extincion es la
desaparicion de una herramienta técnica del medio, no del medio” (Scolari, 2015b).
O sea, de los conceptos o a veces de un lenguaje especial creado para ese medio. El
telégrafo desaparecio, pero no el codigo Morse. El walk-man desaparecié en su
forma y tecnologia original, pero la idea, su estética y su simbologia iconica persiste
en las apps que dan ese servicio en un Smartphone. Aunque ya no usemos una

lapicera para rebobinar un cassette.

Rara vez se produce la extincion, lo mas probable es un reacomodamiento
adaptativo o la supervivencia de parte del medio antiguo en los medios nuevos. Por
ejemplo, la radio por broadcasting ahora aparece también como radio online en la
web. Esta advertencia sobre la extincién es importante para desvirtuar ciertos
comentarios actuales sobre los nuevos medios que van a reemplazar y condenar al

olvido a los nuevos medios.

Lo que si se da con seguridad es una mayor especializacion o definicion del nicho en
el que actuard en forma dominante cada medio en particular, dada sus

caracteristicas, ventajas y desventajas especificas. O sea, mas dispositivos de
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comunicacion, mas combinaciones y campos de aplicacion mas reducidos o
acotados. Una gran explosién combinatoria de hibridaciones de medios que se

pondran a prueba en su ecosistema.

El nuevo ecosistema: su funcionamiento

Los viejos medios siempre tienen que hacer adaptaciones que les permitan
sobrevivir a la llegada de los nuevos. Es lo que pasa en este momento con los medios

tradicionales utilizando Internet como soporte.

Internet, paso a tener la centralidad entre todos los medios, no s6lo es un medio,
sino un “Metamedio” (Garcia Gajate, 2017) que subsume e incorpora a muchos
medios nuevos o adaptaciones de los viejos medios que buscan sobrevivir en este
ambiente. Un ambiente donde compiten lo local y lo global con el mismo alcance

universal. Nada queda fuera de este gran Aleph donde coexisten todos los medios.

La informacion es omnipresente y ubicua (Pérez, 2015) pues cada usuario tiene
acceso desde donde quiere y con distintos medios técnicos (PC, Tablets,
smartphones, etc.). Y hasta los medios tradicionales tratan de estar en internet o al
revés nutrirse de noticias creadas en la web. Por ejemplo, algunas noticias se

generan en las redes sociales y luego aparecen en un noticiero televisivo tradicional.

Personalidades del arte y el espectaculo generan contenidos exclusivos que ellos
mismos presentan en la web (Moya & Vazquez, 2010) a través de las redes sociales
o servicios gratuitos de video o de musica. Todo ello en forma auténoma y personal

desplazando el eje de la informacién hacia el individuo.

La ecologia de los dispositivos de enseitanza — aprendizaje
Ahora bien, con la inspiraciéon del articulo, El aula sin muros: lo que nos esta
enseftando la cuarentena (Albarello, 2020), se pudo reflexionar sobre los efectos de
la reciente cuarentena global del COVID19 sobre los dispositivos tradicionales de
ensefianza. Siguiendo esa linea de pensamiento, se crea un marco de anélisis donde
podria hablarse especificamente para el ambito de la educacion de una ecologia de

dispositivos de ensefianza — aprendizaje.
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Siguiendo y extrapolando el concepto de ecologia de medios, lo que se propone es
que estamos ante el surgimiento, de la mano de los medios de comunicacién, de un

ecosistema de dispositivos de aprendizaje, el cual es muy complejo.

Se definen estos dispositivos de ensenanza o aprendizaje como combinaciones de
tecnologias, infraestructura, personal, modalidades y métodos que se establecen

para brindar una experiencia de aprendizaje.

Con el nombre de dispositivos tradicionales nos referimos en especial al dispositivo

aulico, el cual atn es dominante.
La pregunta es: ¢que reemplazaran? o complementaran estos nuevos dispositivos?

La relacion metaforica es directa; los medios de comunicacién proveen nuevos
canales que dan lugar a nuevas formas de transmision del conocimiento y educacion
de la sociedad. La creciente complejidad de los primeros no puede menos que dar

lugar a una creciente complejidad de los dispositivos educativos.

Los que ahora tenemos naturalizados como dispositivos tradicionales de ensefianza,
fueron cambiando a lo largo de muchos siglos y no percibimos en qué momento

fueron novedosos y como cambiaron a las sociedades con su aparicion.

Se denomina paréntesis de Gutenberg (Piscitelli, 2011), al periodo donde pasamos
de una cultura de transmision oral del conocimiento a un gran espacio temporal
monopolizado por la transmision escrita y el monopolio del medio impreso. Su
predominio neto se ubica entre la creacién de la imprenta (de ahi su nombre) y la

expansion de Internet.

Actualmente se considera que la cultura deriva hacia una nueva oralidad, a un
mundo donde la transmisién del conocimiento es multimedial, fluida y colectiva. O

sea, posterior al cierre del Paréntesis de Gutenberg.

Ahora bien, cada uno de esos grandes espacios temporales también tuvo dispositivos
de ensefanza con caracteristicas propias y que fueron variando con la naturaleza de

esos medios de comunicacion.

Por supuesto, antes de proseguir, vale aclarar, que, al ser un fen6meno complejo, el
medio de comunicacién dominante no es la unica variable y las sociedades
disenaron alrededor de ellos caracteristicas especiales acordes con sus culturas,

politicas, ideologias o religiones.
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El presente trabajo no pretende disminuir la importancia de los medios de
comunicacion. Por el contrario, ellos dan la impronta general, pero las demaés
variables modifican las particularidades. Es preciso no caer en una postura
reduccionista que ni Mc Luhan tuvo, sino que él usaba estos enunciados como
disparadores para fomentar el debate. De ahi el titulo de su libro “El medio es el

Masaje” equivoco y provocador (McLuhan, 1967).

Los cambios vertiginosos que vivimos en la actualidad, muchos de ellos acelerados
por la pandemia de COVID19 (2019-2020) nos marean y nos parecen totalmente
disruptivos. Sin embargo, hubo otros momentos de cambios en la historia que
fueron muy profundos e importantes como lo fue la apertura del Paréntesis de
Gutenberg, pero con la particularidad de que aquellos cambios se produjeron mucho
mas lentamente a lo largo de siglos. Por ello, no podemos decir que hayan sido

menos importantes, sino que la adaptacion fue méas progresiva.

Segan Alvin Toffler el problema actual es el shock adaptativo (Toffler, 1973) por la
cantidad de cambios que podrian producirse so6lo a lo largo de nuestras propias
vidas. Se entiende mejor comparando con la evolucién de las sociedades antiguas.
En dichas culturas, podia pasar la vida entera de una persona sin cambiar casi nada
en su entorno cultural o tecnologico. En particular pensemos cuantos grandes

cambios han ocurrido en la vida de una persona nacida en la década del 60°.

La vigencia y actualidad de este anélisis de Toffler, es notable casi cuatro décadas

después de su publicacion.

Establecida esa diferencia de velocidad, si analizamos los dispositivos de ensefianza
de la era escrita, o sea desde la aparicion de la escritura, veremos que hubo una larga
convivencia con los dispositivos anteriores a ella. O sea que los dispositivos de la
cultura oral conservaron su dominancia y coexistencia con el medio escrito durante

varios siglos.

Recién miles de afios después de su invencién se puede considerar como afianzada
la dominancia del medio escrito con la generalizacion de la imprenta y el uso masivo

de ese medio (iniciando el llamado paréntesis de Gutenberg).

Aun asi, los elementos de los dispositivos de ensefianza de la cultura oral siguieron
coexistiendo o se encuentran inmersos en los dispositivos de la cultura escrita. Es
decir, que no hubo una extincion, sino una hibridacion (Lopez Garcia, 2005) o

nichos especificos de aplicacién.
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Como era la cultura y la ensefianza antes del paréntesis de Gutenberg.
Para comprender mejor el proceso de hibridacion es util rescatar que elementos de

la cultura oral atn subsisten.

En el larguisimo periodo de educacion de las culturas orales y agricolas se paso6 de
la horda a la tribu. Se hizo necesario transmitir el conocimiento de una manera
organizada buscando la integracion y cooperacion de un grupo ampliado de
personas (Diamond, 2020). Se promovia el valor de los arquetipos y héroes, las
conductas ejemplares, la formacion del liderazgo, la obediencia a la comunidad y la
defensa comin. Esos objetivos se lograban mediante las ensefianzas de los ancianos,
las canciones épicas, las leyendas, el adiestramiento para el trabajo y la preparacion
para la guerra por parte de los adultos. Se cultivaba el respeto por los mayores como

fuentes de sabiduria.

En la educaciéon era mas importante proporcionalmente la ensefianza de la historia,

de los valores y del caracter que de la ciencia y tecnologia.

Con el crecimiento de poblados y ciudades, las necesidades de integracion de grupos
sociales mas amplios hacen que estos dispositivos también evolucionen. La cultura
griega es un ejemplo donde ya existia el medio escrito, pero al no ser generalizado,
o estar recién evolucionando, podemos ver como la transmision oral se centra en un

dispositivo mas amplio, el Agora.

En el Agora los griegos se reunian a discutir, a recibir ensefianzas, practicar deportes
y prepararse para el uso de las armas y el arte de la guerra. Aca comienza la
coexistencia de lo oral y de lo escrito, recordemos que Soécrates enseniaba, pero nada
escribio, pero Platon si, y escribid las ensefianzas de su maestro y las propias,
finalmente Aristdteles y su Liceo brindaron a la cultura occidental una extensisima

coleccidn de obras escritas.

Los espartanos siguieron una versién al otro extremo privilegiando lo militar y

viviendo toda su vida en un dispositivo de ensefianza parecido al servicio militar.

Justamente, en la modernidad se implementaron, como dispositivo de ensefianza
generalizado, el servicio militar y el principio de la naciéon en armas para formar los

ciudadanos comprometidos con una tribu mucho mayor y heterogénea, el Estado.

Actualmente podemos ver la supervivencia de los dispositivos de la ensenanza oral

(o elementos de ella), en los clubes barriales y deportivos, en los cultos religiosos
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donde alguien monopoliza la palabra o su interpretacién. En las ceremonias
iniciaticas de muchas organizaciones (hasta universidades), en las instituciones
iamomas al area formativa de la educacion, la socializacién, la solidaridad, la
cooperacion, la competencia interpersonal individual y en equipo, el desarrollo
actitudinal, del caracter y del liderazgo. En fin, una serie de objetivos de la educaciéon

que exigen un gran contacto interpersonal.

En cambio, el dispositivo preeminente que se desarroll6 con la civilizacion escrita es
el claustro que culmina con la era industrial y la educacién masiva con el dispositivo
aulico. El aula, donde se da una comunicaciéon predominantemente unidireccional
del instructor al alumno, con una tecnologia asociada (el pizarron, el puntero, la tiza
y el timbre escolar), que ya ha sido totalmente naturalizada. La caracteristica
principal de esta era fue la transmisién de contenidos (Area Moreira, 2018) y fue la

dominante en el paréntesis de Gutenberg.

Esta diferenciacion, es una simplificacion, pues en realidad se dan multiples
dispositivos hibridados con los heredados de la civilizaciéon oral. Por ejemplo,
muchas instituciones rescatan y aplican el principio clasico de mens sana in cérpore
sano, mezclando la formacion deportiva e incluso militar con la instruccion

cientifico-técnica.

Por lo tanto, la adaptacion e hibridacion de dispositivos educativos viejos y nuevos
no es una caracteristica inica de los medios contemporaneos. Es un proceso que
viene del pasado, que prosigue, y se potencia con el aporte de los nuevos medios de

comunicacion.

Después del Paréntesis de Gutenberg.

Actualmente, han proliferado los medios de comunicacion digitales y estamos ante
una nueva oralidad (Mostacero, 2011), donde hasta la escritura se ha vuelto voluble
y cambiante (Bauman, 2013). Existen nuevos y potentes dispositivos de transmision
de la informacion que no terminan de vencer la predominancia del dispositivo aulico

en la ensefianza masiva.

Hubo varias etapas de optimismo y entusiasmo exagerado por la aplicacion de las

TIC a la educacion, asi como antagbnicas etapas de desilusion respecto a ellas.
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Pues bien, la pandemia del 2020 nos puso ante la extraordinaria situacion de vernos
privados del dispositivo de educacion tradicional y un volcado masivo al uso de las

TIC como opcién para no detener el proceso educativo de esa generacion.

Algunos autores (Martin, 1999) nos advierten tanto sobre el optimismo exagerado
sobre las nuevas tecnologias del cambio como por el pesimismo posterior a la
decepcion sobre sus excesivas expectativas (Dominguez Figaredo, 2007). Este es un
proceso comun a la mayoria de las corrientes innovadoras y en especial a las
tecnologicas como veremos cuando analicemos el ciclo HYPE que aplica la
consultora Gartner (EDUCAUSE, 2017).

Pues bien, en ocasion de la crisis educativa desencadenada por esa pandemia, se
escucharon voces en ambos sentidos, prevaleciendo inicialmente las optimistas y

luego las criticas, como un ciclo acelerado por las circunstancias.

Principalmente se debi6 a la necesidad de una muy rapida implementacién que de
inmediato puso al desnudo tanto las limitaciones técnicas al acceso como el

desconocimiento de la forma de aprovechar eficazmente esos nuevos medios.

Sin embargo, el aspecto positivo es que se tratd de una ocasién tinica para evaluar y
mensurar su exacta importancia, para extender el uso y alcance de los nuevos
dispositivos educativos; y para finalmente tener una idea mas clara de sus ventajas

y limitaciones.

También fue un disparador de un aprendizaje apresurado por parte de docentes y
alumnos de todos los estamentos sociales del uso de los nuevos medios de
comunicacion y de la construccion de dispositivos educativos novedosos a través de

ellos.

Las pandemias historicamente fueron cisnes negros que precipitaron una serie de
cambios. En este caso incluso en la educacion, se consumaron cambios que hubieran
llevado quizas décadas. La vida digital aceler6 su irrupcion en todas las dreas de una

manera abrupta y forzada por las circunstancias.

Sin embargo, aplicando la ley de la recuperacién que vimos anteriormente, no se
avizora en el futuro la extincion del dispositivo aulico, asi como tampoco se avizora

la desaparicion total de los medios escritos.

La impresion de textos sigue teniendo ventajas practicas que hacen que los alumnos

y docentes sigan haciéndolo cuando necesitan concentrarse en un tema especifico.
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El texto sigue teniendo una serie de ventajas que le otorgan preferencia para acceder
a la informacion en determinadas circunstancias, no necesita electricidad, no es

accesible para hackers y su portabilidad es autbnoma.

Lo mas probable es que en funcion de los otros mecanismos como la adaptacion y la
hibridacion, la educacion presencial se acomode en distintas combinaciones o
nichos quizds mas restringidos al hibridarse con los nuevos medios de

comunicacion.

Ya hace tiempo que estamos viendo variantes de la educacion aulica realizadas en
forma online. Se habla de aula remota o de encuentros sincrénicos que es una forma

de educacion mediada por las TIC, una especie de hibrido.

Un dispositivo completo de educacion online puede comprender dosis variables de
encuentros sincronicos y de material asincronico como textos, autotests, actividades
practicas, comunicacién directa por chat o asincrénica por mails, repositorios de
consultas, metodologia de aula invertida, videos, instructivos de Youtube! o Twitchz,
muros, etc. . De hecho, muchas variantes ya estan en uso, solo hay que recorrer la

oferta virtual o semipresencial universitaria y no universitaria en la web.

Como estamos viendo, el dispositivo aulico definira mejor su espacio de aplicacion,
se hibridara con las nuevas tecnologias y debera competir con otros dispositivos que

seguiran evolucionando.

Naturalmente, al haber méas dispositivos de comunicacion, habra mas posibilidades

de brindar informacién y educacion; y por lo tanto méas dispositivos educativos.

Frenando un poco el entusiasmo, es de considerar que no todos los trabajos se
pueden llevar al teletrabajo. Tampoco todo el sistema educativo puede migrar al
territorio puramente digital. Por ejemplo, la transmision de contenidos es mas
factible que aproveche los medios digitales que otro tipo de ensefianzas como por

ejemplo las deportivas, la danza u otras ramas del arte.

El dispositivo aulico seguira siendo una pieza fundamental del sistema educativo,

sobre todo en las etapas formativas, de ensefianzas de artes y oficios, y en los casos

ISitio oficial; www.youtube.com

%Sitio oficial: www.twitch.com
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de necesitar una mayor concentracion y efecto en la transmision de un nuevo
conocimiento. Sustento esta afirmacion en la dinamica sehalada por Scolari
(Scolari, 2015) de evolucion de los medios, donde él senala que los medios
raramente desaparecen, sino que se producen coevoluciones o hibridaciones que

permiten su supervivencia.

En este orden de ideas, se podria citar como ejemplo cierta necesidad de utilizar

medios escritos para favorecer la concentracion (coexistencia del medio).

O por otra parte la necesidad del aislamiento de cuerpos y mentes apartandose del
ruido de la sociedad y las redes para poder conseguir un efecto rapido y acumulativo
en un proceso de educacion o de adiestramiento. Por ello en el sentido de
hibridacion, es que ya hay talleres presenciales y virtuales, ateneos presenciales y

online, congresos y exposiciones en cada una de esas modalidades o combinados.

En resumen, todo lo expresado da cuenta de la existencia de una gran variedad de

dispositivos de ensefianza conviviendo en un rico ecosistema.

El desafio entonces sera el de encontrar la receta o combinacién més adecuada para
cada situacion o necesidad. Es asi que los viejos dispositivos conviviran con los

nuevos.

Observacion o discriminacion conceptual

Al escribir sobre este tema no se advirtié que ya habia otros autores que hablaban
del ecosistema educativo, sin embargo, se puede sefialar que este enfoque es
diferente. Esos articulos que se evaluaron en esta investigacion hablan de un
ecosistema donde conviven los docentes, los alumnos, nuevas tecnologias y
estructuras de control, como si fueran especies convivientes o sea como

componentes de ese ecosistema (Guijosa, 2018).

Por el contrario, la propuesta conceptual en este trabajo es de un ecosistema donde
conviven dispositivos de ensefianza-aprendizaje los cuales se definen como
combinaciones particulares y diferenciadas de esos componentes, tal como cuando
hablamos del dispositivo aulico nos referimos a una combinacion particular de
docentes, tecnologias (aula, pizarréon, tiza, puntero, etc.), aula, establecimiento y

estructura caracteristica del paréntesis de Gutenberg. Todas las nuevas
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combinaciones citadas anteriormente compiten ahora por ser el mejor dispositivo o

para definir su nicho de aplicacion.

Las TIC y las modalidades de aprendizaje.
Siguiendo lo expresado anteriormente a continuaciéon se exhibe un abanico de

modalidades que pueden relacionarse con nuevos dispositivos educativos.

Las TIC y sus modalidades han irrumpido en la educacion de distintas maneras o en
distintas dosis o proporciones por lo cual se han elaborado clasificaciones como la
que se presenta a continuacion con una breve descripcion de cada una de ellas (Plaza

Sanchez, 2016).

Esto nos da un panorama de las posibles hibridaciones en distintos dispositivos de

ensenanza-aprendizaje.

Luego de detallar las variantes propuestas se procura establecer dentro de cuales de

ellas se ubica el diseno de la clase ludificada que se presenta en este trabajo.

Modalidades:

1) Presencial con TIC

La educacion es desarrollada en un aula, con profesores y alumnos en forma
sincronica. Esta modalidad es presencial y muy semejante al modelo educativo
tradicional. Las TIC intervienen como un complemento que permite desarrollar mas

estrategias educativas integrandose a la clase.
2) Aprendizaje virtual (E-learning)

Consiste en el disefio, puesta en practica y evaluaciéon de un curso o plan formativo
desarrollado a través del ciberespacio e internet a personas que estan
geograficamente dispersas incluso sin necesidad de un espacio sincrénicoe(Area

Moreira, 2018).

Se usan las TIC para distribuir servicios y materiales educativos estableciendo un

canal entre profesores y alumno (Boneu, 2007):
3) Aprendizaje combinado (B-learning)

Significa Blended — Learning o sea la combinacién de la modalidad presencial y el
e-learning. También se define como semipresencial. Se combinan ambas

modalidades para potenciar su eficacia tomando lo mejor de ambas experiencias.
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Esto permite adecuarse mejor a ciertas materias o a ciertos alumnos. Aprendizaje a

la medida del usuario (Mortera, 2007).

El B-learning es la bisqueda de la combinacién ideal entre los dos extremos de uso

de TICs, la modalidad Presencial con TIC y la modalidad E-learning.
4) Aprendizaje en la nube (C-learning)

Significa Cloud — learning y se trata de la creacion de ambientes de aprendizaje
basados en la Nube, por ejemplo, interaccion de equipos de trabajo o de
investigacion (aprendizaje colaborativo), pueden tener una finalidad auténoma o

dar servicios para usuarios de otras modalidades de ensenanza.

Se trata de maximizar el uso de herramientas Web 2.0 para crear y compartir
contenido. El uso de informacién compartida en tiempo real y semi-real; creando

comunidades virtuales para apoyar el estudio y actividades del estudiante.
Podriamos decir que es una variante mas acentuada del E-learning.
5) Aprendizaje movil (M-learning)

Proviene de Mobile - learning y en esta modalidad lo que se resalta es la
caracteristica de portabilidad y se pone el acento en el desarrollo del E-learning para
todo tipo de dispositivos para que el alumno tenga acceso desde una amplia variedad
de medios tecnologicos y en cualquier lugar o durante cualquiera de sus tareas

diarias.
6) Aprendizaje personalizado (P-learning)

Esta modalidad pone su foco en la personalizacion o sea el desarrollo de
aprendizajes a medida de las posibilidades e intereses del estudiante. Muchos
estudiantes tienen areas especificas de interés que no implican carreras completas
o desean profundizar en un area por motivos de placer o laborales. Algunos
proponen una educacién modular donde el usuario va seleccionando contenidos y

creando su propia trayectoria de aprendizajes.

Un ejemplo especifico de esta modalidad es la utilizacién de los cursos masivos en
linea (MOOC) donde se produce un proceso guiado o bien de autoformacién sobre

lo que estudiante desea aprender o ampliar los conocimientos.
Uno de sus problemas es la validacion y acreditacion de los aprendizajes adquiridos.

7) Aprendizaje ubicuo (U-learning)

_27_



Proviene de Ubiquitous - learning o sea aprendizaje ubicuo o sea que en esta
modalidad lo que se resalta es la caracteristica de ubicuidad. Se pone el acento en el
desarrollo del E-learning para todo tipo de medios y canales de informacion de

manera que el alumno tenga acceso al aprendizaje desde cualquier lugar o momento.
Se plantean las siguientes caracteristicas (Carmona & Puertas, 2012):

. Accesibilidad: todos los contenidos formativos estan virtualizados y

accesibles en todo momento y desde cualquier dispositivo.

. Permanencia: Todas las actividades formativas en las que participan los

alumnos quedan almacenadas para futuras consultas en su proceso de aprendizaje.

. Colaborativo: los participantes pueden comunicarse, relacionarse y aprender

con compafieros, formadores y expertos de manera sincrona y asincrona.

. Continuado: la actividad de aprender forma parte de la vida del individuo

creandose un habito de aprendizaje continuado en el tiempo.

. Natural: la interaccion diaria con la tecnologia ha generado una manera

natural de aprender siendo casi transparente e invisible para el estudiante.
8) Aprendizaje transformativo (T-learning)

Esta modalidad se desarrolla en el salon de clases, en las plataformas de aprendizaje
electronico, las redes sociales, television digital interactiva y los entornos personales
de aprendizaje para abordar un aprendizaje global. Donde el estudiante es sujeto
principal en el aprender haciéndolo con base en la gama de informacién a la cual

puede acceder.

Esta definicion se parece a una version mas intensiva de la modalidad presencial

con una mayor insercion de las herramientas TIC en el aula.

Modalidad de la clase ludificada disennada.

En base a todas estas definiciones la clase ludificada que se presenta en este trabajo

se puede ubicar en dos de esas modalidades.

La clase se da en modalidad E-learning, pero con un encuentro sincrénico para jugar

en grupo con los alumnos.
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Pero también se puede dar en modo presencial en cualquiera de los laboratorios de
informatica de la Universidad. En este caso seria presencial con TIC por el uso

combinado con esas tecnologias.

El Smartphone como metamedio
Dejando un poco el tema de los dispositivos educativos como sistemas complejos y
heterogéneos para completar el panorama actual es necesario enfocarnos a

continuacion en otro tema,

Se tata a continuacion sobre la tecnologia dominante en la comunicacién. Dicha
tecnologia que esta impactando profundamente en el sistema educativo y que ain
no se sabe con certeza como se puede integrarla o limitarla es el celular o

smartphone.

De la guerra de las pantallas sorprendentemente ha resultado triunfante una muy

pequena; la de los celulares o smartphones.

El Smartphone es mucho mas que un teléfono sofisticado. El Smartphone es una
herramienta cognitiva que incrementa o suplementa varias facultades propias de la
cognicion humana como la capacidad de calculo, de memoria, de comunicacion, de
traduccion, de almacenamiento multimedia (textos, imagenes, sonidos,
documentacion, musica), digitalizacion de textos, control en tiempo real de
variables de salud, monitorizacidon, entretenimiento, aprendizaje, acceso a la
informacion en tiempo real, medio de pago, herramienta de trabajo y muchas cosas
mas. No sélo las que vemos actuales, sino también consideremos las que estan en

desarrollo o en proyectos.

Todo el tiempo se descubren nuevas posibilidades de aplicaciéon de estas flexibles
herramientas. Con la IA este asistente puede interactuar en lenguaje coloquial con
su usuario coincidiendo totalmente con el concepto de asistente digital imaginado
en las novelas de ciencia ficcion. Con un asistente digital se puede empezar a

conversar con el smartphone como si fuera un consejero y amigo.

La penetracion del Smartphone o de los méviles como se denominan habitualmente
merece una consideracion aparte. Como ya se expres6 anteriormente han merecido

clasificarse en una modalidad propia como M-learning. Técnicamente es la
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ponderacion de un medio particular dentro del concepto mas grande de E-learning,

pero se merece esa especial ponderacion por las siguientes caracteristicas:

1) Es un metamedio o sea que es un canal de comunicaciéon para muchos
medios.

2) Su uso es generalizado.

3) Se usa desde temprana edad.

4) Hareemplazado a las computadoras como medio de alfabetizacion digital.

5) Sin acceso a las redes de comunicacién es una computadora que pierde

practicamente todas sus capacidades mas importantes

Lo que consideramos actualmente como alfabetizacion va mas alla del dominio de
la escritura para acceder al conocimiento y la cultura. El ciudadano de la aldea global

necesita de una intensa alfabetizacion digital para tener ese acceso.

Existe actualmente una nueva brecha entre los que tienen acceso y los que no lo
tienen al mundo digital. Ese acceso no es s6lo un elemento como el Smartphone o la
computadora, sino también el acceso a una gran infraestructura de comunicaciones

global (Garcia-Avila, 2017).

Por suerte, la difusiéon masiva de los smartphones esta en cierta forma cumpliendo
ese rol de cierre de esa brecha universalizdndose mas el acceso. Existen lugares sin

redes eléctricas, pero al alcance de un celular.

El Smartphone es el metamedio (Marquez, 2017) (el medio que retine a todos los
medios) que actualmente ha reemplazado a las computadoras (Cabello, 2017) y
predominado sobre otras pantallas y lo ha logrado por muchas ventajas que se

pueden senalar:

e Es mas universal que cualquier otra pantalla por su difusién practicamente
individualizada. Antes un teléfono era una ubicacion, ahora identifica a una

persona itinerante.
e Esel mas ubicuo.
e Para muchos sistemas es nuestro identificador personal.
e Siempre esta con nosotros cumpliendo el rol de asistente digital.

e Es la extension digital de nuestras facultades cognitivas, memoria,

comunicacion y todas las funciones de una computadora.
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Es el principal canal de alfabetizacion digital de esta generacion (Ron, 2013); es tal
su importancia que una de las discusiones mas ricas en los sistemas educativos es
como pasar del rechazo, a la incorporaciéon del smartphone dentro de las estrategias

de ensenanza en las aulas.

En este sentido, por sencilla logica, es convincente pensar, que un nuevo plan
CONECTAR IGUALDAD (Baladron, 2018) deberia preocuparse mas por brindar
servicios de conexion, que por los medios de hardware, pues la inserciéon del
Smartphone ya es masiva (Statista, 2021). Esta idea ya fue tomada en gran parte por
el gobierno nacional en el ano 2018 con el Plan Aprender Conectados (PAC) que
reemplazé al Plan Conectar Igualdad (PCI) con el concepto de que la entrega de
netbooks no era suficiente y que el enfoque debia mutar al de proveer
infraestructura tecnologica para que hubiera una conexion real con la TIC (Matozo,

2019).

Finalmente, la pandemia trajo la crisis educativa del 2020 quedando demostrado el

valor estratégico de la infraestructura digital.

Concluyendo de este ejemplo citado, teniendo en cuenta la profunda insercion del
Smartphone como medio digital, resulta mas importante asegurar la infraestructura
de conectividad que permita aprovechar todas las potencialidades de esas

herramientas, pues la mayoria residen en las redes.

Pensemos ahora en la capacidad de esta herramienta, el celular, que en gran medida
ayud6 a las familias que en esa pandemia forzosamente debieron conectarse al
sistema educativo desde sus hogares y muchas de ellas carecian de computadoras o

conexiones adecuadas.

Por otro lado, seguramente el esfuerzo generalizado que hizo la poblacion elevd
notablemente el nivel de alfabetismo digital (Garmendia et al., 2021), lo cual es un
activo duramente adquirido que debe aprovecharse (Vargas et al., 2021). La

pandemia aceler6 un proceso que iba a llevar varios afos llevando a la popularidad
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plataformas educativas libres como Moodle3 y Open LMS#4 o privadas como Zooms,

Google Classroom® y Blackboard” por citar algunas.

También se hizo mas notable a nivel general y politico la existencia de la brecha
digital.

No olvidemos otra cuestiéon que conspira contra la aceptacion inteligente de las
nuevas tecnologias. Ella es la tendencia natural a seguir haciendo lo mismo que
haciamos con un nuevo medio (Largo, 2014). Por ello podemos oir las quejas de
padres y alumnos sometidos al experimento de la pandemia respecto a la efectividad
de las clases por videoconferencia. En referencia a experiencias personales, de
comentarios de muchos de colegas docentes y de informes académicos al respecto
(Linne, 2020), se advierte que no se puede trasladar en formato similar lo que se
hacia en el aula a este nuevo dispositivo. Resulté muy dificil en ese nuevo contexto
monopolizar la atenciéon del alumno haciendo las mismas rutinas que se hacian en

las aulas; atin en clases virtuales sincronicass.

Este efecto produjo mucha frustracién que no fue favorable a estos nuevos medios
desmereciéndose su verdadero potencial; para lo cual es responsabilidad de la

pedagogia aportar métodos adecuados para estos contextos.

Precisamente, en este trabajo se busca aplicar uno de esos recursos para mantener
y monopolizar la atencion de los alumnos, tal es la ludificacion. La ludificacién es
una estrategia mas, pero muy interesante dado el elevado nivel de atencion que

logran los videojuegos y que los docentes envidian.

La fascinacion que demuestran nuestros jovenes por el Smartphone demuestra que
se puede capturar su concentracion fuertemente por este metamedio, y que debe

aprovecharse en la actividad que nos preocupa, la ensefianza.

3 Sitio oficial: https://moodle.org/?lang=es)

4 Sitio oficial: https://www.openims.net/es/

5 Sitio oficial: https://zoom.us/es

6 Sitio oficial: https://classroom.google com/

7 Sitio oficial: https://www.blackboard.com/)

8 Clase sincrdnica es en interaccién directa con el alumno por medios virtuales o presenciales, al contrario
de la clase asincronica donde el alumno accede a un contenido grabado.
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Es mas, dentro de la fuerte captaciéon que ejercen los Smartphones se destacan los
videojuegos, por lo cual, es que se sugiere a la ludificacion como una estrategia

importante a explotar (Barrio Fernandez, 2014).

Lo mejor es cuando una tecnologia se vuelve invisible o sea que se usa con
naturalidad, que esta totalmente incorporada. Ya nadie recuerda que se cuestionara
el aula o el pizarrén. Por ejemplo, muchos de los recientemente iniciados en
videoconferencias ya las usan como un medio habitual para reuniones grupales.
También hay estrategias de ludificacion como los sistemas de puntos que ya se han
generalizado de tal manera que a nadie sorprenden, como ser millajes, puntos por

compras, por participar, por opiniones, etc.

En sintesis

En correlacion al surgimiento de un rico ecosistema de medios de comunicacion;
presenciamos también el crecimiento acelerado de un ecosistema de dispositivos de
ensenanza-aprendizaje que necesariamente estan rompiendo el monopolio del

sistema educativo actual (Viera-Santana, 2015).

La pertenencia a la cultura digital global interpela a los educadores y gobiernos para
participar del disefio de los nuevos dispositivos y su combinacion adecuada para

asegurar el acceso al conocimiento y la capacidad competitiva de sus ciudadanos.

El dispositivo aulico no va a desaparecer, pero se esta transformando, incluso
hibriddndose y se estd determinando su actual &mbito de aplicaciéon de acuerdo a

sus ventajas y desventajas (Moreira, 2015).

La aplicacion de técnicas pedagogicas novedosas es urgente para aprovechar en
profundidad los nuevos dispositivos de educacién que surgen a consecuencia del

rico y creciente ecosistema de medios de comunicacion de la era actual.

Dentro de las diversas estrategias pedagogicas se destaca la ludificacién como una

manera de sostener la atencion en los nuevos medios digitales.

La aplicacion de estrategias de ludificacion no so6lo tiene el problema de su propia
naturaleza, sino también que quizas para una misma temaética debera adecuarse a

distintos medios o combinaciones de ellos.

O sea, una misma estrategia pedagbgica debe ser adaptable a varios medios de

comunicacion, mas alla del clasico dispositivo aulico.
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Coémo veremos mas adelante en este trabajo, la actividad ludificada que se propone
se adapta en dos versiones de acuerdo con su implementaciéon en forma presencial

o en forma online en una clase sincronica.

Hasta aqui se ha analizado el marco general del estado del arte en que nos
desenvolvemos en este siglo y de la educacion en particular. Ahora como la
ludificacion es la parte mas importante de este trabajo se analizard maés

detalladamente sus caracteristicas y estado de desarrollo en los titulos siguientes.
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Qué es Ludificacion, introduccion teorica
Historia del término
Luego de este breve andlisis del entorno actual donde se desarrollan novedosas
experiencias educativas en los actuales medios de comunicacién en el presente
trabajo el analisis se centrara en el estudio de la ludificaciéon, su concepcién y

caracteristicas.

El término inglés gamification fue acunado por el programador de juegos de
ordenador britanico Nick Pelling ya en el afio 2002 (Hein & Correa. 2021). Aunque
no es hasta el ano 2008 cuando aparece el término gamification en el mundo
angléfono y fue hacia el afo 2012 que se comenz6 a masificar este concepto

(Llagostera, 2012).

La Real Academia Espafiola no recomienda el uso del anglicismo “gamificacion”
dado que el mismo es una adaptaciéon forzada de la palabra inglesa gamification, de

modo que su traduccion como “ludificacion” es un término mas adecuado.

El término ludificacion es la union de los vocablos “ludi”, que en latin significa juego,
y el sufijo “ficacién” que implica un proceso de disefio reproducible y reiterativo. Por
tanto, el proceso de ludificacion puede ser entendido como el proceso de anadir

caracteristicas de juego a otros procesos que no las tienen (Ramirez, 2019).

De diversos autores hay distintas definiciones para la ludificacion, se citan algunas

a continuacion:

- “Uso de elementos del disefio de juegos en sistemas no ladicos para mejorar la

experiencia, compromiso, lealtad y diversion del usuario.” (Deterding et al., 2011) .

- “Proceso de mejoramiento de un servicio con posibilidades para experiencias
ladicas con el objetivo de incrementar la creaciéon de valor del usuario.” (Huotari &

Hamari, 2012).

- La ludificacion en su definicién mas simple se puede indicar como el uso de las

mecanicas de juego en ambientes o entornos ajenos al juego (Deterding et al., 2011)

- “Uso de pensamiento ludico y mecéanicas de juego para motivar usuarios y resolver

problemas” (Zichermann & Cunningham, 2011).
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- “Uso de elementos de juego y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos.”

(Grande-Perez et al., 2019)

- “Uso de técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos y el ocio con el fin
de potenciar la motivacién, asi como de reforzar la conducta para solucionar un
problema, mejorar la productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje y

evaluar a individuos concretos (Grande-Perez et al., 2019)”.

- El diccionario Oxford define la palabra gamification como «la aplicacion de
elementos tipicos del juego (p. €j. calificacion por puntos, competicion con los
demas, reglas de juego) a otras areas de actividad, normalmente como una técnica
de mercadotecnia por internet para incentivar la fidelizacion con un producto o un

servicio (Nova Castro & Pérez Fuentes, n.d.) ».

Como puede verse en esta serie de definiciones se observan dos componentes

principales en todas ellas:

1) El uso de elementos o técnicas propias de los juegos.

2) Su aplicacién en ambientes que normalmente no se consideran ladicos.

Si analizamos las basquedas de estos términos en internet con la ayuda de la web

http://trends.google.com podemos corroborar el auge tanto reciente como creciente

de esta tematica en todo el mundo y en Argentina en particular. En la ilustracion
siguiente se muestra la evolucion historica de las busquedas del término

“gamification” y del término “ludificacién” en Google.

Argentina ¥ 2004 - hoy ¥ Todas las categorias ¥ Busqueda web ¥

Interés a lo largo del tiempo &

3

- Nota A

Ilustracion 1 Evolucion historica de bisquedas de la palabra “gamificacién”
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http://trends.google.com/

Se observa en la grafica un par de cuestiones interesantes. Para comenzar

corroboramos que el término surge con presencia creciente a partir del afio 2010.

Por otra parte, no podemos observar la linea que quedo6 en la base y que representa
el término ludificacion que se confunde con el eje horizontal. Esto es porque el
término ludificacion no alcanza a aparecer frente al término gamification. O sea
que, a pesar de ser el término correcto en espaiiol, lo que predomina es la bisqueda
del término original en inglés, “gamification”. Esto ocurre incluso en nuestro pais al

igual que en otros de habla hispana.

En el ano 2011, Gartner situaba a la gamificaciéon en franco crecimiento, pero en
2013 ya decia que alcanz6 su pico de expectativas, y que evidenciaba una tendencia
a iniciar el proceso de desinflamiento de las expectativas iniciales, si bien seguia
manteniendo el periodo de maduraciéon de la misma entre los 5 y los diez afos

(Quintana, 2015).

De acuerdo con Gartner (Quintana, 2015), se estimaba que, en 2015, mas del 50%
de las organizaciones que gestionan procesos innovadores iban a gamificar dichos
procesos. Gartner predice que el 70% de las empresas en el ranking Global 2000
tendran al menos una aplicacion gamificada y que la gamificacion sera una de las
tendencias significativas en los proximos cinco afios. M2 Research, por su parte,
predice que la gamificacion supondra un mercado de 2.800 millones de dolares en
2016 (Quintana, 2015). Asimismo, sin embargo, Gartner predice que el 80% de las
iniciativas de gamificacion fracasaran, precisamente por no tomar en consideracion
aspectos consustanciales a las personas, al negocio o la organizacion, en definitiva,
por banalizar y simplificar una realidad compleja como es el comportamiento

humano (Quintana, 2015).

En este sentido, se destacan cinco principales areas de adopcién (Quintana, 2015),
donde mayor expectativa despierta esta tendencia, encontradas por Gartner a través
de sus encuestas a CEOs de diferentes empresas lideres. Las mismas que aqui se

resumen:

e Fidelizacion de Clientes (Customer Engagement): utilizar el juego
para mejorar el compromiso con nuestros clientes en programas de

fidelizacion digital, en comunidades online, campafnas de marketing.
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Mejora del rendimiento de los empleados (Employee
Performance) mejorar el rendimiento de los empleados introduciendo
mecanicas de juego en los procesos internos de la compaiiia.

Educacién, aunque realmente no es nada nuevo, utilizar juegos para
facilitar procesos de aprendizaje, en institutos, colegios, universidades.
Innovacion, entendida como la gestion para el proceso de la innovacion,
creatividad, brainstorming, etc.

Desarrollo personal, desarrollar habitos buenos para las personas, para
la sociedad. Que la gente haga deporte, que coman sano, que los nifios

pequenos se laven los dientes tres veces al dia, por ejemplo.

Sin embargo, no todo fue tan promisorio como se esperaba. Las expectativas
desproporcionadas respecto a la ludificacion tuvieron después un correlato de
fracasos en general debido a implementaciones deficientes. Como todo concepto
tuvo que atravesar un proceso de depuracion y maduracion. Por ello se recurre

nuevamente a las encuestas de Gartner y su ciclo de tendencias conocido como curva

HYPE.

La Ilustracion 2 representa el significado de la curva mencionada.

\VISIBILIDAD

Pico de expectativas sobredimensionadas

Meseta de productividad

Rampa de consolidacion

Abismo de desilusion

Lanzamiento TIEMPO

Ilustracion 2- Ciclo HYPE

La grafica es muy explicita, al lanzamiento de una tendencia sobreviene una etapa
de expectativas desproporcionadas las cuales al no concretarse desbarrancan en un
extremo contrario de desilusion. Si la tendencia tiene buenos fundamentos asciende
luego hasta una meseta de productividad donde las expectativas estdn mejor

dimensionadas y ya se ha aprendido a aplicar la idea o concepto con mayor eficacia.
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Si vemos las curvas HYPE publicadas por Gartner presentadas en las ilustraciones
siguientes esta claro que entre 2011 y 2014 se dio el auge y posterior caida del
concepto de gamificacion en los &mbitos empresariales y educacionales (Korn &

Schmidt, 2015).

expectations benet TV
Activity Stroams

As of 2y 2011
Technology ek Trough of Sloge of uiightenmant Plateau of
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time L 22
Plateau will be reached in: obsolate

Olessthan2years O2toSyears @ Stoi0years A morethan 10years @ before plateau

Ilustracion 3- Ciclo Hype de tendencias tecnolégicas 2011

20
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Peak of
Technology Inflated Trough of Stope of N Plateau of
Trigger Expectations Disllusionment Eniig hodudhmy'

time
Plateau will be reached in:

obsolete
Olessthan2years O 2toS5years @ S5to 10years A morethan 10 years & before plateau

Ilustracioén 4- Ciclo Hype de tendencias tecnoldgicas 2012
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Ilustracion 5- Ciclo Hype de tendencias tecnolégicas 2013

e ) e NS = Aot 20u
Mooenfaed oMo SopectEmgenmen  Fieotel
Expectations o ity
time o
Plateau will be reached in: cbsolete

Olessthan 2years O2toSyears @ 5to10years A morethan 10 years @ before plateau

Tlustracion 6- Ciclo Hype de tendencias tecnoldgicas 2014

En las sucesivas ilustraciones puede visualizarse como la flecha negra y un recuadro que

sefiala a la gamificacién como tendencia que se va trasladando afio a afio dentro de la curva
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HYPE. Se llega a la cima de las expectativas en 2013 y de inmediato en 2014 baja velozmente

hacia el abismo de la desilusion.

Posteriormente en 2016, segin lo representado en la Ilustraciéon 8, se observa que
comienza su proceso de maduracion. Por lo tanto es de presumir que actualmente
estamos en la meseta y que las iniciativas de ludificacion se estdn tomando con mas

prudencia y objetivos concretos y mesurados.

The Education TECHNOLOGY Trend Hype Cycle

(Conceptual View)
Expectations

4
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Ilustracion 7 Ciclo Hype para educacion 2016 obtenido de (Gartner, 2016).

La ilustracion 8 representa la curva HYPE de tendencias de 2016 (Gartner, 2016)
donde la consultora ya pone a la ludificacién como una tendencia que paso su etapa
de sobreestimacién y va entrando en una etapa mas estable, proyectando su
madurez para dentro de 5 a 10 afios. Por lo cual ya estariamos en esa etapa en la

actualidad (Llorens Largo et al., 2015b).

Respecto a las dificultades de implementacién que tienen las iniciativas de
ludificacién se puede ejemplificar en una observacion de nuestra realidad cotidiana.
Esta puede servir para expresar por lo menos algunas de las dificultades para la

concrecion de estas iniciativas.

Un empleo muy comuin de aspectos de la ludificacion es la fidelizacion por sistemas

de puntos y premios en diversos ambitos comerciales, por ejemplo millajes en
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aerolineas, puntajes por consumo de tarjetas de crédito, en tarjetas de

supermercados, y otros.

Pues bien, la generalizacion de esa metodologia lleva a un punto de saturacién en
que el estimulo desaparece, tanto en cada empresa en particular como en la
generalidad del uso. El usuario directamente comienza a ignorar el estimulo. Por lo
tanto, ninguna receta es de resultados permanentes, sino que debe adaptarse
constantemente para atraer al cliente. Comparando dos bancos A y B se ha visto dos

posturas diferentes.

El banco A implement6 un sistema de puntos por consumo desde principio de este
siglo, y lo mantiene sin cambios, casi ni renueva el inventario de premios; resultado:

indiferencia.

El banco B renueva anualmente el listado de premios y lo va adaptando a las nuevas
tendencias; y ahora en forma mas proactiva se comunica por mail con los clientes y
le ofrece canjes de puntos por descuentos cuando realizan algiin consumo (el cliente
no tiene que buscar el premio, el banco se lo ofrece), y lo realiza en forma casi

automatica con su aprobacion.

No hace falta identificar a los bancos, cualquier usuario de tarjetas puede comparar

servicios similares que se han generalizado en ese mercado.

Para finalizar se podria indicar que los estimulos deben renovarse constantemente
y competir con otros. Ninguna solucién estatica tiene efecto duradero y debe
adaptarse con conocimiento del mercado objetivo. Y ello puede explicar el fracaso
de muchas iniciativas de ludificacion. Tampoco la imitacién de lo que todos hacen
daresultado, pues se satura al usuario con la misma receta. En el mercado financiero
de consumo se ha generalizado el estimulo por puntos y premios, por lo tanto se
vuelve algo comun y casi obligatorio, ahora deben diferenciarlo de alguna manera

para que sea efectivo.

A pesar de las dificultades enunciadas, la inclusién de juegos en aplicaciones
laborales, en encuestas, en la ensefianza, en redes sociales, y otros ambitos puede
incrementar de forma considerable la motivacion, la fidelizacién y la participacion
de sus usuarios o clientes y vale la pena intentarlo. Hacerlo, como toda iniciativa
compleja, requiere trabajo, persistencia, desarrollar una curva de aprendizaje y un

circuito de retroalimentacion para una continua adaptaciéon al medio.
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Los que trabajamos en el &mbito educativo hemos visto y aplicado los juegos en la
educacion desde mucho antes de la existencia de los videojuegos informaticos.
Existen muchas caracteristicas de los juegos que se han probado en la educacion
(Llorens Largo et al., 2015a). Hace més de medio siglo en la educacion primaria
(década del 70) se hacian concursos de matematicas, de lectura, de conocimientos
historicos, representaciones teatrales de historia, mérito por puntaje, abanderados,
cuadros de honor y hasta habia docentes que hacian competir a sus alumnos por

caramelos.

Pues bien, entonces édonde radica este auge de la ludificacién? La respuesta la dan
los nuevos medios digitales que nos proveen un arsenal mucho mas grande de
recursos para motivar el aprendizaje y un alcance universal o ubicuo. Pensemos en
la posibilidad de recorrer un museo virtual, o de simular experimentos en forma
interactiva (sin riesgos), o una experiencia inmersiva en un contexto natural

determinado o en un episodio de la historia.

Lo destacado es que los videojuegos forman parte de las vidas de los adultos jovenes
actuales, tanto en el &mbito educativo como empresarial. Por esta razén, es posible
encontrar estos formatos en estrategias y estilos bajo el concepto de ludificaciéon en
ambos espacios. Por otra parte, en la actual cultura de las redes su alcance puede ser

universal o impactar radpidamente en escala global.

La importancia de este auge se potencia por la existencia de todo un nuevo
ecosistema de medios que difunden informacién y captan la atencion de las
personas. Para competir con ellos la educacion formal basada en la cultura escrita
debe asimilar nuevos medios de comunicacion y simultineamente competir con
nuevos formatos y herramientas para captar esa cuota necesaria de atencion y
mantener a los alumnos motivados. Una de esas herramientas sin duda es la

ludificacion.

El docente basicamente debe competir contra las pantallas o incorporarlas a la
educaciéon. Hecho esto, debe competir por su cuota de atencion desde los métodos y
los contenidos. Y es alli donde la ludificacién es una estrategia posible para

incrementar y mantener la motivacion de los estudiantes.

Ahora bien, profundizando maés en el concepto, sus caracteristicas y analizando sus
partes, sera posible comprender qué elementos de ludificacién pueden incorporarse

a distintas actividades educativas.
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Segun este concepto no todos los elementos de la ludificacion deben ser asimilados,
sino que deben ser usados como parte del arsenal pedagogico, descubriendo que

herramienta o caracteristica es la mas adecuada en cada campo curricular.

Puede haber caracteristicas que van desde una escala de premios hasta una

inmersion virtual en la dindmica de un fendémeno para recorrerlo y aprehenderlo.

Planteando este anélisis a la inversa, se usara un modelo teorico que a partir del
conocimiento de esos componentes de la ludificaciéon nos permita evaluar el grado
de logro de una iniciativa de ludificaciéon en particular se utilizara el modelo MDA,

el cual se describira en el titulo siguiente.

La finalidad de esta introduccion tedrica es cerrar con una serie de parametros que
puedan servir para mensurar el grado de ludificacion de una actividad pedagogica

en particular.

Y en especial en este trayecto de aprendizaje evaluar la clase ludificada que se
presenta en este trabajo final por la cantidad de elementos o caracteristicas que

toma de los juegos.

El modelo DMA esta muy difundido y sus caracteristicas pueden encontrarse en una

extensa, diversa y a veces superpuesta bibliografia.

Caracteristicas de los juegos que motivan al jugador
Algunos elementos caracteristicos del juego que introduce la ludificacién en &mbitos

no recreativos son (Gomez Garcia, 2015):

Sistemas de puntaje o medicion de logros: un ejemplo de ellas son el sistema

de puntos, niveles, clasificaciones, etc.

Reglas 0 mecanicas: Los juegos tiene reglamentos, métodos y limitaciones de
actuaciéon cuyo conocimiento incrementa la habilidad del jugador u organiza la
competencia contra si mismo o contra adversarios. Por ejemplo métodos validos

para obtener mas vidas, o més premios.

Dinamicas de juego: recompensas, competencias, estatus o reconocimiento.

Efectos esperados de la ludificacion.

» Activa la motivacion por el aprendizaje.
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Permite la retroalimentacion constante.
Facilita un aprendizaje mas significativo.

Permite una mayor retencion en la memoria al ser mas atractivo.

YV V V V

Otorga compromiso con el aprendizaje y fidelizacién o vinculacion del
estudiante con el contenido y con las tareas en si.

Permite resultados mas medibles como son niveles, puntos y medallas.
Genera competencias adecuadas.

Alfabetiza digitalmente.

Genera aprendices mas autonomos.

Desarrolla competitividad.

YV V. V V V V

Y ala vez incentiva la cooperacién cuando se forman equipos.

Objetivo del concepto

La ludificacion (Sandi & Ramirez, 2013) viene a persuadir al usuario, en este caso,
al estudiante en participar del juego, de convertir una simple tarea en algo atractivo
y que represente un reto, esto por medio de la persuasion. Una persuasion
proveniente de la dinamica, de la simulacion de la actividad, de la forma en que se

muestra el juego, provocando en el estudiante ese deseo de participar.

Atendiendo a donde apliquemos la ludificacion y con qué fin, podemos diferenciar

tres tipos principales (Werbach & Hunter, 2012):

e interna, cuando se produce dentro del &mbito empresarial para conseguir
aumentar la productividad de sus empleados;

e externa, si también es en la empresa, pero con el objetivo centrado en los
clientes existentes o potenciales, en el marketing;

e y,porultimo,laludificacion que busca cambios conductuales si se centra
en conseguir mejoras en la poblacion, como pueden ser mejorar el

aprendizaje a nivel educativo o seguir una dieta.

Desde el punto de vista de la ludificaciéon, una encuesta de satisfaccion del cliente o
un estudio de mercado puede convertirse en un juego en el que poder ganar premios

al responder las preguntas.
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Claves para ludificar

En resumen, algunas de las claves para ludificar con éxito son (Borras Gené, 2014):

Que sea social: competir, colaborar, compartir, ver.
Que cree lealtad.

Que cree habitos.

Que se pueda escoger. Que exista una progresion.
Que se piense en los participantes como en jugadores.
Que cree expectacion.

Que se piense como un disenador de juegos.

Que considere que jugar puede ser divertido.

AN N NN Y N N NN

Que haya una progresion hacia un dominio de la materia o maestria,

mediante pequenos logros.

<

Que contemple lo que motiva: Maestria. Auto descubrimiento. Diversion.

<

Que se mantenga a los jugadores en el juego, jugando.
v" Queseadivertido, dado que los juegos funcionan porque son divertidos; por
lo tanto, hay que conseguir que la actividad ludificada también sea divertida.

v" Qué se considera divertido:

" Resolver problemas. Explorar.
" Trabajar en equipo.

" Personalizarse.

" Lograr reconocimiento.

. Triunfar, ganarle a otros.
" Recolectar “cosas”.

. Ganar.

. Compartir.

. Promover la imaginacion.
. Tener sorpresas.

. Hacer un juego de roles.
. Perder el tiempo.

Como puede verse esta serie de caracteristicas, claves y efectos esperados podria dar
lugar facilmente a un cuestionario de control parecido a los cuestionarios de
auditoria para detectar que se puede esperar de un videojuego o de un proceso de

ludificacion.
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Sin embargo, otros tedricos incluso anteriores a los videojuegos como Huizinga
(Huizinga, 1939) ya pensaron en este problema y han propuesto modelos para
detectar los elementos basicos de un juego o de una ludificacion; modelo que se

expone a continuacion:

La teoria de los ludemas

La descripcion de los ludemas se atribuye principalmente al historiador holandés
Johan Huizinga en su influyente obra “Homo Ludens”. Publicado en 1938, este libro
analiza el juego como un fendémeno cultural y sostiene que el juego es fundamental
para la cultura humana. Huizinga argumenta que el juego no solo es una actividad
lddica, sino que también crea las reglas béasicas de la sociedad y la convivencia

(Huizinga, 1984)

Existe una teoria de que existen “Los ludemas pueden ser considerados como las
unidades fundamentales de los juegos, fijadas a través del tiempo y reconocibles

independientemente del juego en el que se encuentren” (Galan Amador, 2019).

En un mercado tan competitivo como es el de los videojuegos, se supone que los
fabricantes han ido aprendiendo una serie de trucos o técnicas que los vuelven a
unos mas exitosos que otros. Los videojuegos logran crear adiccion e incluso que los
usuarios realicen aprendizajes muy complejos llevados por esa motivacién. Por

ejemplo pensemos en los videojuegos que incluyen simuladores de vuelo.

Pero la hipotesis de los ludemas va mas alla afirmando que esos elementos son
independientes de los videojuegos y aplicables a muchos de ellos, aunque sean muy
diferentes. Esos ludemas son las unidades fundamentales reconocibles

independientemente del juego en el que se encuentren (Prieto, 2014).

Retomando el tema de la aplicacion de la ludificacion en los procesos de ensenanza;
estd demostrado que influye positivamente en la motivacion de los estudiantes y en
su deseo de aprender. La motivacion al logro mejora la atencidén y la proactividad de
los estudiantes, por lo tanto, la ludificacion y la aplicacion de las nuevas tecnologias
en la educacidon pueden considerarse como potenciales aliados del trabajo de los
docentes. Por ello el reconocimiento de los elementos que componen una

ludificacion exitosa es necesario para una construccion exitosa.
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Algunos elementos como el uso de puntos, medallas, tablas de clasificacion,
resolucion de problemas, exploraciones, trabajo en equipo, posibilidad de
personalizarse (avatares), formas de reconocimiento, posibilidad de coleccionar
cosas, sorpresas, roles, entre otros pueden ser facilmente asimilados a este concepto

de ludemas.

Lo que destaca este concepto es que son elementos independientes de los juegos en

particular.

Sin embargo, en el capitulo siguiente se describira el modelo DMA ya indicado
anteriormente, el cual es mas detallado y de acuerdo a la definicién de ludemas se

puede afirmar que esa idea ya esta implicita en dicho modelo.

Se asume que conceptualmente los elementos que analiza el modelo DMA en efecto
son ludemas. Los cuales estan clasificados en Dinamicas, Mecanicas y Estéticas de

los juegos.

Por ello, ademas, se usara al cierre de este escrito el modelo DMA para determinar
qué elementos ludicos se incorporaron a la clase ludificada que se propone como

concrecion practica de este trabajo final.
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El modelo DMA — un modelo conceptual

Esta parte no tiene nada de original pues se trata de la necesaria exposiciéon de una
herramienta conceptual existente y de uso muy difundido en el d&mbito de la
ludificacion. Por lo tanto cada elemento puede ser citado de muchas fuentes donde
ha sido empleado. En honor a la brevedad se ponen como referencias sélo algunas
citas de origen por cada elemento del modelo. O sea, esto es un resumen de esta

herramienta conceptual.

Para entender la ludificacion (Hunicke et al., 2004) propone un modelo conceptual
denominado MDA por sus siglas en inglés Mechanics (Mecanicas), Dynamics
(Dinamicas) y Aesthetic (Estéticas), en el cual describe los componentes en los que

se basa la ludificacion. La ilustracién 9 lo representa.

Dynamicas:

Son los aspectos globales del
sistema gamificado a considerar
pero los cuales no tienen
incidencia directa dentro del juego

Mecanicas:

son los procesos basicos que
dirigen la accion y generan el
compromiso del jugador.

Componentes o estéticas:

son las realizaciones especificas donde se
combinan las mecanicas y las dinamicas.

Ilustracion 8 - Jerarquia DMA traducido de (El-Khuffash, 2013).

Segtin el autor, estos tres elementos se conjugan para poder crear ambientes
verdaderamente ludificados que invitan a las personas a realizar las acciones
deseadas. Una tabla de interacciones presenta la relacion entre los elementos tal

como se representa en la ilustracion 10.
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JUEGO O
ESTETICAS ELEMENTO
LUDIFICADO

Ilustracion 9 - Concurrencia DMA en el elemento ludificado.

Mecanicas de juego

Las mecanicas de juego son aquellas reglas que consiguen que la actividad se asimile
a un juego o a una actividad lidica, pues consiguen la participaciéon y el compromiso
por parte de los usuarios a través de una sucesion de retos y barreras que han de
superar. Que también se genere un cierto nivel de “adiccién” y compromiso por

parte de los usuarios.

Como se puede ver en la tabla 1, Beza propone una lista de las mecénicas

generalmente usadas para crear un ambiente ludificado (Beza, 2011).
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Tabla 1-Principales mecanicas de la ludificacion (Traducido de El-Khuffash, (2013)).

Mecanica

Descripcion

Puntos

Los puntos pueden ser usados para recompensar a los usuarios a
medida que realizan alguna accion en la plataforma, generalmente los

puntos son:

> puntos de experiencia,
» puntos por habilidades o

» puntos de influencia.

Niveles

Los niveles son un sistema que permite a los usuarios ser
recompensando por la acumulacion de puntos, el cual permite

demostrar un cierto grado de experiencia.

Frecuentemente algunas habilidades o temas pueden ser desbloqueadas a

medida que los usuarios suben de nivel.

Desafios,
trofeos,
insignias y
logros:

Estas cuatro mecanicas trabajan de una manera similar y su principal
mision es la de alentar al usuario a hacer algo para luego recibir

una recompensa.

Los desafios les dan a las personas objetivos sintiendo que ellos estan

trabajando por conseguir algo.

Rianac

Virtuales

Son elementos que se pueden ir consiguiendo a medida que se va
avanzando dentro del sistema, estos generalmente son obtenidos por la

realizacion de alguna tarea.

La posesion de esos bienes virtuales funcionan como simbolos de status y

se pueden mostrar a los demas.

Ranking

Los ranking permiten mostrar cual es el desempeiio de casa usuario con
respecto al de los demas, esto permite crear un incentivo de competencia

entre los usuarios al querer superar a sus demas companeros.

Regalos y
caridad

Son elementos que pueden ser dados de un participante a otro con el fin

de mostrar un grado de compaiierismo y/o gratitud.

Dinamicas de los juegos
Se define a las dinamicas de los juegos como los aspectos globales a los que un

sistema ludificado debe orientarse, es decir, esta relacionado con los efectos,
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motivaciones y deseos que se pretende generar en el participante (Beza, 2011). Ya

expuse una lista de efectos deseados en un acapite anterior.

Beza propone una lista de las principales dinamicas usadas por la ludificacion, las

cuales se describen en la tabla 2:

Tabla 2- Principales dinamicas de la ludificacion (Traducido de El-Khuffash, (2013)).

Dinamica

Descripcion

Recompensa

Las personas se motivan cuando saben que van a recibir una

recompensa, esta puede ser tangible o intangible.

Estatus

La mayoria de las personas tienen la necesidad de estatus,
reconocimiento, fama, prestigio, atencion, la estima y el respeto de los
demas. Las personas sienten la necesidad de involucrarse en actividades
para obtenerla, todos los elementos de las mecanicas estimulan esta

dinamica.

Logro

Mucha gente se motiva por la necesidad de logro para lograr algo dificil a
través de esfuerzos repetidos y prolongados para conseguir los objetivos.
Las personas motivadas por los logros tienen a buscar a desafios
moderadamente dificiles (pero logrables) siendo su méaxima satisfaccion

es ser reconocido por sus logros.

Auto

expresion

La gran mayoria de personas quiere y necesita oportunidades para
expresar su autonomia y originalidad, se quieren distinguir teniendo
personalidades tinicas que los diferencien de los demas. Esto se relaciona
con el deseo humano de mostrar el sentido de estilo, identidad y
personalidad. Usar bienes virtuales es un modo muy comun para los
usuarios de crear su propia identidad, estos pueden ser obtenidos como
una recompensa, recibido como un regalo o comprado con dinero real, la

creacion de avatares también es usado como método de expresion.

Competencia

Las personas también pueden ser motivadas a través de la
competencia. Existen evidencias que los mas altos niveles de rendimiento
pueden ser logrados cuando se establece un ambiente competitivo y el
ganador es recompensado. Esto se da ya que ganamos un cierto grado de
satisfaccion comparando nuestro rendimiento con el de los demaés. Por tal
razon se usan los rankings publicos con el fin de mostrar nuevos logros
desbloqueados, recompensas obtenidas o los desafios superados pueden

ser un gran motivador para otros usuarios.

_52_



El brindar algo a los demés es una de las mejores maneras de poder
Altruismo | establecer relaciones entre personas que no se conocen, esto puede ser
algin tipo de bien real, o simplemente informacioén o ayuda sin esperar

nada a cambio.

Taxonomia de Zichermann y Cunningham

Basada en el marco de diseno MDA, también diferenciando entre mecénicas y
dinamicas, considera que las estéticas se producen como el resultado de la
interaccion de ambas (Zichermann y Cunningham, 2011). Los elementos que

propone son:

A nivel de mecanicas:

v Puntos: ayudan al jugador a conseguir el éxito. Considera diferentes
sistemas de puntuacién como las de videojuegos, de redes sociales, de
experiencia, convertibles, de habilidad, de karma, y de reputacion.

v' Niveles: indican al jugador en qué lugar de la experiencia se encuentra.
Deben permitir avanzar, incrementando la  dificultad, pero
equilibradamente.

v' Barra de progreso: permite conocer la distancia hasta la meta.

v' Tabla de posiciones: lista ordenada de las puntuaciones de los jugadores.
Sugiere tablas de posiciones que incentiven, mostrando al jugador en la mitad
de la tabla, lo que puede generar motivacion, o bien, tablas de posiciones
infinitas, donde se provee una vista limitada de la tabla para evitar
frustracion.

v" Medallas: utilizadas para la promocién social, se obtienen al completar
tareas.

v" Induccion: permite revelar a los jugadores las complejidades del sistema, lo
cual debe hacerse paulatinamente. De acuerdo con los autores de la
taxonomia, es el proceso méas dificil de alcanzar. Se debe reforzar
positivamente al jugador, de manera que se introduzca en la experiencia.

v' Misiones y retos: son lo que agregan profundidad a la experiencia. Deben

existir retos, de forma que los jugadores tengan una actividad que completar
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al acceder al sistema. Se recomienda que al comienzo sean individuales y que
mas adelante se realicen de forma cooperativa.

Ciclos sociales: incentivan la participacion grupal.

Personalizacion: permite a los usuarios ser representados por avatares.
Retroalimentacion: es la informacion que se entrega al jugador al
completar una actividad y es considerada la mecanica mas importante del
proceso de gamificacidon, ya que su ausencia puede paralizar al jugador y

desmotivarlo.

A nivel de dinamicas:

v

Reconocer patrones: al descubrir patrones en las actividades que realizan,
los jugadores se sienten recompensados.

Coleccionar: es uno de los instintos méas poderosos del ser humano.
Sorprender: el incluir experiencias inesperadas aumenta el nivel de
compromiso de los jugadores.

Organizar: muchas personas disfrutan la instauracion del orden, pues les
permite optimizar sus habilidades.

Flirtear: es una manera agradable de interaccion, que disminuye el
distanciamiento social y acerca a los jugadores.

Regalar: aumenta la conectividad entre los participantes e incentiva la
socializacion.

Reconocimientos: premiar los logros satisface a todas las personas.
Liderar: el hecho de liderar generalmente lleva al éxito. A través de los retos
cooperativos y el avance de niveles se puede estimular el liderazgo.

Atraer atencion: la fama se mide en funcion del alcance social. No puede
ser el centro de la gamificacién, pues desmoralizaria a quienes no la
obtengan.

Ser héroe: el deseo de actuar como ejemplo puede servir como medio de
reclutamiento de nuevos jugadores y de promocion de la experiencia.
Obtener estatus: el estatus impulsa muchas de las acciones de los
jugadores.

Crecer: el ciclo natural de crecimiento puede formar parte de la experiencia

gamificada, pues sacia una necesidad biologica natural.
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Estéticas de los juegos

La estética describe el efecto emocional que se espera que se den en las
personas cuando el jugador esta interactuando con el juego. De este modo al
surgir emociones como diversion, confianza, sorpresa y satisfaccion en el

usuario entonces puede haber un compromiso (Hunicke et al., 2004).

La tabla 3 muestra la relacion existente entre las mecanicas y las dinamicas
donde se puede observar como las mecanicas pueden influir a la vez en varias

dinamicas del sistema (Pineda Corcho, 2014).

Tabla 3- Correlacion entre las mecanicas y las dinamicas (Beza, 2011)

Deseos Humanos
Mecanicas Auto-
del juego | Recompensa [Estatus | Logro :2.. | Competencia| Altruismo

Puntos O 0 0

Niveles

Trofeos, 6
insignias

Bienes 0
virtuales

Ranking

Regalos y
caridad
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Ambitos donde se aplica la ludificacién
A continuacion, se enumeran una serie de ambitos donde es aplicable la ludificacion
hasta llegar al objeto de nuestras preocupaciones el cual es su aplicacion al ambito

educativo.

La ludificaciéon en los cambios de comportamiento

Otros ejemplos de introduccion de elementos pertenecientes al juego en ambiente
no ladicos remiten a The Fun Theory de la empresa Volkswagen. En los ejemplos
que cita el blog Laboratorioti9, la empresa sostiene que la teoria de la diversion esta
basada en la idea de que algo simple como la diversion es la manera mas facil de

cambiar para bien la conducta de la gente (Gémez, 2020).

Etica a través de la ludificacién

Si utilizamos la ludificacion como herramienta docente, también puede ser
utilizada como recurso de educacion en valores, o sea para el aprendizaje
actitudinal, como ser un uso ético de los recursos de la web o en la vida social. Porque

cuando hablamos de educacién no s6lo nos referimos a la instruccion.

Por ejemplo un aro de basquet arriba de un papelero puede servir para motivar a
tirar la basura dentro. O poner un arco con una pelotita colgando dentro de los

mingitorios motiva a afinar la punteria de los usuarios.

Los boys scouts otorgan medallas e insignias por realizar buenas obras en la via

publica (ayudar a un anciano, ayudar en un cruce escolar, etc).

La ludificacion en el mundo empresarial

En el caso concreto del mundo empresarial, la ludificacion se redefine como un
conjunto de técnicas relacionadas con lo lidico que se incorporan a la relacion
comercial con los clientes para que estos consuman mas y que regresen a comprar.
Las iniciativas de ludificacion han cundido en diversas disciplinas comerciales, y en

especial en un medio propicio como el comercio electronico.

Los primeros en utilizar la ludificacién como técnica de fidelizacion de clientes han
sido las aerolineas implementando sus programas de viajeros frecuentes. Diversas

empresas han copiado este sistema de puntos para conseguir fidelizar a los clientes.

9 Sitio official: (https://www.laboratorioti.com/)
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La ludificacion y los objetivos de negocio

Muchas compaiiias en todo el mundo han recurrido a la ludificacién para adaptarse
a los cambios que las nuevas generaciones de empleados traen consigo, y asi lograr
sus objetivos de negocio. Estas utilizan mecanismos de juego como insignias, niveles
y tablas de clasificacion para involucrar a los empleados, aumentar la productividad

e impulsar el éxito empresarial.

En la ludificaciéon en un negocio son tres los ingredientes que debe presentar el

diseno del juego (Borras Gené, 2014).

1. Debe ser un Juego serio, es decir, un tipo de juego que se desvincula del
mundo infantil y presenta una simulacion del mundo real con la intenci6n de

resolver un problema.
2. El objetivo no debe estar marcado, sino ser abierto para potenciar la creatividad.

3. La comunicaciéon entre los jugadores debe ser fluida, para encontrar una
respuesta valida, o mas de una si fuese posible. Tras un proceso de conexiéon y

reflexion.

Entre las ventajas de la utilizacién de la ludificacién en entornos laborales se

encuentran las siguientes (Arenas, 2019):

v" Mayor motivacién en el equipo de trabajo: los juegos nos invitan a ganar, lo
que los convierte en altamente motivadores. Convirtiendo las tareas en
juegos la gente querra ganarlos y trabajara mejor.

v" Promueve la creatividad: los juegos liberan la creatividad al relajar el
comportamiento estructurado, rompiendo la rutina.

v Crean diversion: hacen al trabajo més ameno.

(\

Estimulan el trabajo en equipo: segin el tipo de juego.

v Favorece la integracion del trabajador a la empresa: promueve el espiritu de
equipo, ponerse la camiseta de la empresa.

v" Retener el talento: a través de experiencias de desarrollo profesional

atractivas y significativas.
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La ludificacion y las tecnologias de la informacion y
comunicacion

La actividad lidica permite al ser humano aprender con mayor facilidad mediante

el juego.

La irrupcion de las nuevas tecnologias de la informacién y de las comunicaciones y
en particular de la estética de los videojuegos abrié nuevas caracteristicas a los
procesos de ludificaciéon en educacion y otros dmbitos. Nuevos medios y juegos

adaptados a esos medios.

Pero el concepto de ludificacién no necesariamente implica el uso de un juego, sino
que lo principal es el uso de recursos o caracteristicas propias de los juegos, a veces

sin la existencia de un juego.

Esta idea ya existia mucho antes de los videojuegos y las TIC. Lo nuevo es el
aprovechamiento de los medios y estéticas que nacieron con esas tecnologias y por

otro lado, el auge del término gamification o ludificacion.
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La ludificacion en educacion
En el &mbito de la educacion, la ludificacion se ha practicado desde siempre. Asi, no
es raro encontrar profesores que utilizan pequenos concursos o juegos para facilitar

a sus alumnos el aprendizaje.

Tampoco olvidemos las representaciones teatrales de acontecimientos historicos,

los concursos de saberes o las exposiciones de arte o de ciencias.

Otras experiencias similares son las canciones que acompanan a las listas que hay
que memorizar en la escuela, como por ejemplo las de reyes, capitales, tablas de

multiplicar, proceres o accidentes geograficos.

Un autor que ayuda a contextualizar la importancia del juego en la sociedad es Johan
Huizinga, quien analiz6 la relacion entre el juego y el ser humano desde una

perspectiva social y cultural. Para Huizinga (Huizinga, 1939) el juego es una:

“Accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segiin unas reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va
acompainada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ‘ser

de otro modo’ que en la vida corriente” (Huizinga, 1939, p. 53).

Sin embargo, en el contexto actual, los jovenes pasan gran parte de su tiempo
jugando con videojuegos o inmersos en las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, por lo que tampoco seria extrano implementar en el proceso de
aprendizaje las mecanicas de juego de los videojuegos, como la consecucién de
logros o los sistemas de puntuacion; o sus dinamicas de juego, como fomentar una

sana competicion entre los alumnos.

La ludificacién en el sistema educativo, trata la manera para que el estudiante tenga
un aprendizaje mas significativo o sea mas motivador. Recordemos que no se
aprende si no hay intensidad e intencionalidad. Cuantas veces leemos o escuchamos
mecanicamente, pero no recordamos porque no estuvieron presente esos dos

componentes.

Se quiere desarrollar la voluntad e intensidad en el aprendizaje mediante la

motivacion del juego.

_59_



¢Como utilizar el juego en entornos de aprendizaje?

Aunque popularmente se utiliza el término ludificaciéon para referirse a cualquier
experiencia que tenga relacidon con los juegos, la verdad es que existen distintos
enfoques que obligan a estructurar, definir y diferenciar la manera como se puede

utilizar el juego desde un punto de vista educativo.

Cuando se usa el juego con finalidades educativas suele distinguirse entre el uso
ocasional de algtn tipo de juego y lo que implica una propuesta mas compleja y

metodica mediante la cual innovar una determinada propuesta didéctica.
Asi, podemos diferenciar (Cornella et al., 2020):

v Gamification, o ludificacién, o gamificacion.
v' Game Based Learning (GBL), o Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

v Juegos Serios (Serious games)

Estas alternativas siguen siendo metodologias que utilizan la potencialidad del
juego, para favorecer los aprendizajes y siguen bajo el concepto amplio de
ludificacion. Sin embargo, se pretende distinguirlos por sus matices o estrategias de

implementacion.

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
Esta metodologia tiene como finalidad altima utilizar juegos con el fin de aprender
a través de ellos. El juego se convierte en el vehiculo para realizar un aprendizaje o

para trabajar un concepto determinado (Cornella et al., 2020).

Mientras dura el juego, o al final de la partida, el docente puede reflexionar en torno

a lo que esta sucediendo en el juego y los contenidos que se quieren trabajar.

La metodologia del ABJ no tiene limites y por ello es dificil de sistematizar. No
responde a una clasificacion concreta porque dependera, siempre, de los contenidos
que se quieran trabajar y de como el profesorado sea capaz de relacionarlos con el

juego.

Todos los juegos comparten el objetivo de entretener. Desde los mas clasicos hasta
los mas modernos, desde los mas sencillos a los mas complejos, todos persiguen
pasar el tiempo de manera divertida a través de la competicion, la habilidad, el azar,
la estrategia, y otros ludemas. La tipologia de los juegos es extraordinariamente

diversa. Existen juegos populares, juegos tradicionales, juegos de naipes, juegos de
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mesa, pasatiempos, juegos de rol, juegos motrices, videojuegos, y mas. Cuando
recurrimos a un juego de entretenimiento con finalidades educativas, deberiamos

tener en cuenta que:

v Cualquier juego puede ser 1til si se adapta a los objetivos propuestos.

v" No es necesario que sea un juego considerado educativo. Aunque hay juegos
que han sido creados para ser utilizados en entornos académicos para
provocar aprendizajes, los juegos que se utilizan en el ABJ no es necesario
que lo sean.

v Se puede utilizar directamente un juego que ya se encuentre en el mercado,
pero también se pueden utilizar juegos creados para una ocasion
determinada. También pueden ser utiles juegos comerciales a los que se
aplica alguna pequenia transformacion para adaptarlos a los objetivos
perseguidos.

v' Lo ideal es que sean conocidos por casi todos para que sean facilmente

aceptados por los alumnos.

Juegos Serios (Serious games)

Los juegos para la formacion (Marcano Larez, 2008) se diferencian de los juegos
propiamente, en que aplican la sistematica del juego y sus mecanismos a un tema
serio. Cuanto mas atractiva y entretenida sea una accion formativa que utiliza

juegos, mayores son las posibilidades de conseguir los resultados deseados.
Se inicia con una definicion:

“Los juegos serios son juegos que tienen una finalidad educativa, de
entrenamiento o de informacion y estdn cuidadosamente pensados para tal
fin. Si bien no estan destinados a ser jugados como entretenimiento, esto no
significa que no deban ser entretenidos, agradables o divertidos” (Diaz et al.,

2015).

O sea un juego se considera en esta categoria cuando ha sido concebido y realizado
para una finalidad relacionada con objetivos de la vida real y no puramente por
diversion u ocio. Alguno podria objetar que todos los juegos tienen una finalidad del
mundo real, pues desarrollan habilidades fisicas o cognitivas, pero aca la intencion

estd puesta en un objetivo claro y concreto. Hay muchos ejemplos:

Simuladores de vuelos, entrenadores tacticos, simulacion de emergencias o

catéstrofes, software puramente educativos de diversas areas, paseos inmersivos por
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museos, experimentos de laboratorio sin riesgos, simuladores laborales y un

creciente listado de aplicaciones.

Se agrega la propia experiencia a cargo del departamento juegos de guerra de la
Escuela Superior de Guerra Aérea durante cinco afios. Por supuesto, alli ya no hay

mesas de arena y todos los escenarios se simulan con computadoras.

La principal finalidad es abaratar el entrenamiento con el plus de poder crear
situaciones imposibles o terriblemente onerosas en forma virtual. Pensemos cuanto
ahorran las lineas aéreas con el entrenamiento en simuladores. Alli es donde todas
las emergencias son faciles de proponer al piloto sin gastar combustible o arriesgar

una aeronave.

Diferencia entre ludificacion, aprendizaje basado en juegos y
juegos serios

Es comin que se solapen los conceptos por la cercania de sus definiciones, no
obstante hay que tener en cuenta las diferencias que tienen. El aprendizaje basado
en juegos es un enfoque de ensenanza donde los alumnos utilizan juegos como
recursos de aprendizaje o apoyo a la evaluacion. Este tema conjuga especificamente
la educacion y los juegos, donde se construyen escenarios de ensenanza para
alcanzar objetivos de aprendizaje previamente definidos a través de juegos.
Mientras que la ludificacion se basa en incorporar dindmicas o mecanismos de juego
(puntos, rankings, insignias, reglas de juego, etc.) a procesos que de por si no son
muy “jugables”, valiéndose de la predisposicion psicologica del ser humano para

participar en juegos.

El objetivo de la ludificacion puede ser reforzar o modificar el comportamiento de
los usuarios en cualquier &mbito y no necesariamente en el educativo. Mientras que
el aprendizaje basado en juegos, busca particularmente que los juegos sean

herramientas de apoyo y su contenido se adecta segtn el escenario educativo.

Dado este altimo parrafo es un poco mas dificil escindir la definicién de juegos
serios. Pues bien, se diferencia del Aprendizaje basado en juegos en que se trata de
juegos creados desde un principio con una finalidad seria y se diferencia de una
ludificacion en que no se usan algunos elementos propios de los juegos en otro

entorno sino que se trata de juegos completos en si mismos.
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Respecto a lo precedente. Podria decirse que sélo se trata de una diferencia de
intensidad en el uso de los elementos de los juegos respecto a la definicién de

ludificacion.

Por tltimo, respecto a la clase ludificada que se propone en este trabajo, en vista de
estas definiciones se puede predecir que su clasificaciéon en la categoria ludificacion
o como Aprendizaje basado en juegos va a ser ambigua dado que claramente se
utilizan conocimientos del lenguaje SQL para jugar un juego ya conocido, pero de
una manera diferente a la original, también se incorporan desafios finales propios
de la programacion. Se mezcla el juego con la programacion del juego. También hay
un estimulo competitivo que proviene de la técnica de programacion, pero también

esta el premio tradicional al que por azar gana el juego de loteria.

Por todo ello es conveniente decir que el producto de este trabajo, es un guiéon para

una clase ludificada.

Como recomendara la Lic. Florencia Morado, consultora en tecnologia e innovacion
educativa en su seminario para tesistas (Morado, 2022) no debemos centrarnos
tanto en la clasificacion del producto final y debemos dejar que la creatividad nos
lleve a un producto innovador. Las clasificaciones no deben convertirse en

obstaculos, son s6lo guias para el ordenamiento intelectual.
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Administracion de la motivacion
Dejando atras el tema de las clasificaciones pasamos en este titulo a introducirnos
dentro del proceso de un juego o de una actividad ludificada. Podemos atraer al
usuario con una propuesta novedosa, pero a continuaciéon deviene la necesidad de
mantenerlo interesado y activo dentro de la actividad; evitar un abandono

prematuro antes del logro del objetivo.

La motivacion o entusiasmo que puede generar un juego no es algo estable ni
permanente, sino que muestra altibajos, por lo tanto, parte del disefio y estrategia
del juego es la manera en que se administra ese nivel de motivacion. Por ello no
puede faltar en este trabajo una descripcion de la problematica de la administracion

de la motivacion.

Generalmente se busca una motivacion inicial suficiente para enganchar al usuario

y luego se lo debe mantener dentro del juego llegando incluso al nivel de adiccion.

Dentro de la probleméatica de administrar la motivacion del usuario es muy

importante la Teoria del Canal de Flujo (Csikszentmihalyi, 2010).

Teoria del canal de flujo
Retomando el concepto de ludemas y de la aquilatada experiencia de la industria
de videojuegos que convierten a los juegos en ‘maquinas efectivas para aprender’.

Existe una teoria que complementa estos conceptos y es la de canal de flujo.

Para conseguir que los jugadores dediquen interminables horas a jugar, a realizar
tareas dificiles, etc. los juegos se basan en un concepto llamado ‘canal de flujo’,

derivado de la definicion de experiencia de flujo propuesta por Csikszentmihalyi.

El canal de flujo es la delgada franja entre el aburrimiento y la frustracién se

muestra en la ilustraciéon 8:

(+) Ansiedad
Frustracion Canal de flujo
Retos
(-) Aburrimiento
0 3
0(-) (+)e
Habilidades

llustracion 10- Teoria del Canal de Flujo (Csikszentmihalyi, 2010).
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En el eje horizontal se muestra el grado de habilidad del usuario para realizar una
determinada tarea, y en el vertical, el reto que supone esa tarea para el usuario. Se

muestran cuatro situaciones diferentes:

1. Habilidad atn reducida y reto adaptado a este nivel bajo de habilidad;

2. Si aumenta el reto pero la habilidad no es suficiente el usuario cae en la zona
de frustracion o ansiedad;

3. Si el usuario mejora sus habilidades los retos se vuelven demasiado faciles y
cae en la zona de aburrimiento y desinterés;

4. Segun van aumentando las habilidades del usuario, se incrementa también
el requerimiento de los retos presentados y de esta manera el usuario

continua en el canal de flujo.

Una persona aprendiendo algo nuevo va a pasar por distintos estados: al principio
no tiene casi habilidades y por ello los retos tienen que ser minimos, si se alcanza
ese equilibrio entonces la persona disfruta de ese aprendizaje cuando ve que
consigue lograrlo, porque la dificultad es suficiente para que constituya un reto

lograble.

Pero, segin van aumentando las habilidades de esa persona, es importante que
aumenten los retos en lo que aprende, porque si no, entrara en la zona de
aburrimiento, fuera del canal de flujo. En el sentido contrario, si la persona recibe
nuevos retos que son demasiado complejos para sus habilidades, entonces entrara

en lazona de ansiedad y frustracion, también fuera del canal de flujo (Schell, 2008).

El objetivo de los juegos es mantener al usuario en el canal de flujo. Esto requiere
mantener un fino equilibrio entre retos y habilidades desarrolladas por el jugador,
ya que segin se vayan desarrollando estas habilidades, ird necesitando retos

mayores adaptados a ellas.

La mejor manera de mantener al usuario en el canal de flujo (Schell, 2008), es
ofrecerle una experiencia de juego en la que la dificultad aumente y disminuya de
forma periddica. Esto produce en el jugador una sensacion de comodidad y
satisfaccion. Aunque no hay que olvidar que otra fuente de motivacién humana son
las sorpresas y la variedad para evitar el aburrimiento, asi que algunos disefiadores
prefieren alternar sorpresas en algunos niveles y no seguir un patréon

completamente regular para mantener a los jugadores en flujo. Esto se representa
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en la ilustracion 12.

oo Ansiedad
(+) Frustracidn R
Canal de flujo
Retos
(-) Aburrimiento
0(-) (+)e
Habilidades

Ilustracion 11- Teoria del Canal de Flujo (Csikszentmihalyi, 2010).

Como mantener al usuario dentro del canal de flujo.

Se trata de un ciclo de tira y afloja que se repite indefinidamente y que activa el
disfrute, el estado de flujo. Al fluctuar entre la tension y la relajacion, el usuario
disfruta de ambos y, ademas del aspecto positivo de estas variaciones, destaca el
placer de la anticipacion, que el jugador anticipa que tras una fase intensa de

tension va a llegar otra de mayor relajacion y viceversa.

Finalmente, el mismo autor (Schell, 2008), propone algunos componentes
necesarios para crear una actividad que proporcione al usuario una experiencia de

flujo:

v' Objetivos claros, para que el usuario pueda concentrarse en la tarea
facilmente.

v Sin distracciones, porque diluyen la concentracion en la tarea principal, y sin
concentracion no hay flujo.

v Retroalimentaciéon inmediata, para que cada accién vea su efecto, sin tener
que esperar, porque la espera es fuente de distracciones.

v Retos continuos, porque las personas disfrutan con los retos, siempre que
sean realizables. Si no lo sentimos como realizable, entonces se convierten en

experiencias frustrantes y la mente buscard otras actividades mas
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reconfortantes. Sin embargo, si es demasiado facil, el usuario sentira

aburrimiento, y tendremos el mismo resultado de pérdida de concentracion.

La zona de desarrollo proximo

Finalmente todo lo anterior, el estado de flujo y la teoria del canal de flujo, se
relacionan intimamente en el campo de la pedagogia constructivista con el concepto
de “zona de desarrollo proximo” (Martin et al., 2017). El concepto de “zona de
desarrollo proximo” fue concebido por Lev Vygotsky padre del constructivismo

social (Vigotsky, 1987).

Dicha teoria dice que el alumno tiene un nivel de habilidades o capacidades o de
aprendizaje adquirido y todo agregado debe estar dentro de su potencial de
crecimiento para mantener el estimulo. Si el objetivo se torna inalcanzable para su
percepcidn probablemente renunciara. Por lo tanto el proximo objetivo a alcanzar
debe percibirlo como dentro de sus posibilidades y asi estara preparado para
objetivos mayores a medida que suba escalones. Por ello existe un dicho en

pedagogia; “el elefante se come de a bocados”.

El objetivo ser4, por lo tanto, mantener al alumno en el canal de flujo o lo que es
similar segiin Vigotsky mantenerlo dentro de su zona de desarrollo proximo. Asi se

mantendra su nivel de motivacion y seguira aprendiendo.

Opiniones criticas

Como toda area del hacer y del saber, la ludificacién también recibe opiniones
criticas que debemos tener en cuenta. Muchas de ellas en realidad nos sefialan
errores de implementacién de estas iniciativas. Por ello a continuacién se

transcriben algunas de las criticas més notorias.

Segiin una encuesta entre docentes (Aznar-Diaz et al., 2017) la ludificacion tiene un
gran potencial didactico en el aula, los futuros docentes apuestan por la ella como
una mas de las herramientas did4cticas disponibles para el ejercicio de su profesion.
La mayoria considera que los videojuegos deben usarse de manera puntual dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje, pero no generalizada en la actividad
pedagogica diaria, s6lo para el desarrollo de actividades concretas orientadas a la

consecucion de determinados aprendizajes. Lo ven como una herramienta
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llamativa, pero no tan eficiente como para darle un uso intensivo. Es mas, piensan

que se adaptan mejor para ciertas materias que en otras.

En general tiene mucho consenso entre los docentes la idea de que como cualquier
herramienta cognitiva no es tUnica ni universal. Existen muchas técnicas
pedagogicas y el arte esta en encontrar la combinacion correcta para cada caso. Por
otra parte si se hiciera siempre lo mismo, se saturaria el estimulo y perderia eficacia.
Muchos piensan que ludificarian algunos contenidos y otros que no, por razones

tematicas, de tiempo, de oportunidad o simplemente de preferencia.

Por supuesto que ello no implica renegar de una valiosa herramienta, sino tenerla
disponible y aplicarla en su justa medida o en lo que resulte mas conveniente, lo que

también es un arte.
Esta es la critica méas generalizada, pero se recopilaron algunas mas:
1. Que son enganosas para quién no esta familiarizado con el juego.

Respuesta: por ello se suelen usar juegos populares o de reglas muy simples de

aprender.

2. Que deben ser aceptadas por los sujetos y no caer en una ludictadura

(Escribano, 2013).

Respuesta: como ya se dijo, abusar de una misma herramienta satura el estimulo
y el mismo se desvanece. El origen de esta critica radica justamente en los efectos
de exagerar lo que debe ser so6lo una herramienta mas de la pedagogia, del

marketing o de los negocios.

3. Que crean una sensacion artificial de logro y al ser s6lo las mecanicas del

juego, el estimulo se pierde (Sanchez-Pacheco, 2019).

Respuesta: esta ultima critica es la més radical, pues niega un concepto basico
de la ludificacion, el cual es el uso de caracteristicas extraidas de los juegos, como
lo son las mecénicas o los ludemas y no el juego en si. No se cree que sea
necesario rebatirlo tedricamente, sino que desde el punto de vista de la practica
se acumulan suficientes casos de éxito como para que haya continuado su

difusion y uso.

4. Que son s6lo una moda (exploitationware) (Bogost, 2013).
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Respuesta: nuevamente, no se critica la herramienta en si, sino su abuso o
excesiva presencia mediatica. No olvidemos que es un concepto antiguo
revitalizado por los videojuegos, como se mostrd su surgimiento como tema en
la web (estadisticas de google) las palabras gamification y ludificacion han
aparecido con frecuencia desde 2010 pero no hay un crecimiento exponencial.
Si bien se encuentra entre las tendencias citadas por Gartner (Quintana, 2015),
esas mismas encuestas dan como que la misma ya se encuentra en la curva
descendente o sea de madurez habiendo pasado ya la etapa de exceso de
expectativas (Nagles-Garcia et al., 2015). Quizas esta critica provenga de esa

etapa de exceso de expectativas respecto a la ludificacion.

5. Finalmente estan los que objetan que el concepto es antiguo y no soélo

proviene de los videojuegos (Pérez-Tornero, 2008).

Respuesta: es una postura valida, pero se debe reconocer que los videojuegos y
su estética han revitalizado el concepto. Ello ocurri6 por ser estos mas adecuados
en el contexto de los nuevos medios de comunicacion, teniendo una alta

insercion en la poblacion.

Profundizando en la historia de la pedagogia, grandes representantes como Jean
Jacques Rousseau, Célestin Freinet, Maria Montessori, Piaget, Paulo Freire, John
Dewey o Howard Gardner han hecho hincapié en la necesidad de crear un nuevo
modelo de escuela, mas activa y menos repetitiva, por lo que, ese tipo de propuestas

de cambio no son exclusividad de la sociedad digital del siglo XXI.

Igualmente todos ellos, han incluido en sus teorias la importancia que tiene el juego
en el aprendizaje, a través del juego simbolico, del teatro, del humor y otras
modalidades. En definitiva, de aquellos recursos lidicos que propician una salida de

la realidad y el desarrollo de la creatividad en las acciones o en el aprendizaje.

Por otro lado, como ya se sefial6 anteriormente la insercion de los videojuegos en
forma masiva en la cultura de las nuevas generaciones y su evolucién y
perfeccionamiento hacen inevitable tomarlos como referencia a la hora de planear
algun tipo de ludificacion. Mas alla de que la idea de usar componentes de los juegos
es mucho méas antigua en pedagogia de lo que aparenta por su auge reciente, los

videojuegos aportan nuevas estrategias y atractivos que revitalizan esa tendencia.

Las opiniones criticas recabadas alertan de problemas que pueden devenir de su

exageracion, de una implementacion defectuosa o de poca flexibilidad adaptativa
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en un medio cambiante (perder efecto o tornarse aburridos). Mantener la
motivacion no es un logro estatico sino que debe revitalizare constantemente tal

como se vio en la teoria del flujo.
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Exploracion del estado del arte.

Terminado este recorrido de investigacion teoérica, se enfoca la misma en la
investigacion del estado del arte especificamente en el area tematica de base de

datos.

Tras una intensa exploracion en la web en busqueda de juegos o estrategias de
ludificacion aplicadas al area de la ensefianza de Bases de datos y del lenguaje SQL

en particular, se expone a continuacién lo que se pudo encontrar al respecto.

Lo negativo es que es poco, pero lo bueno para este trabajo, es que hay mucho por

hacer y se tiene la oportunidad de hacer un aporte.

A continuacion se describen las aplicaciones especificas de juegos relacionados con

la tematica de bases de datos y de SQL que se encontraron en el relevamiento.

CEREBRITI:

El contenido presentado en el sitio Cerebrity’® que se describe a continuacion es
muy atractivo y abarca muchas areas del conocimiento. Su objetivo es acopiar
videojuegos de todas las areas del saber las cuales se listan en la pagina principal y
dentro del area especifica de Ciencias donde hay una subarea de Informatica, se

pueden encontrar seis pequenas aplicaciones del tema de Base de Datos y SQL.

10 Sitio oficial: (https://www.cerebriti.com/juegos-de-SQL/tag/mas-recientes/)

_71_



5> C Q B htpsy/www.cerebriticom/juegos-de-SQL /tag/mas-recientes/ o 0@ :

Ciencias ~ Matemdticas ~ Geografia ~ Histoia  Lengua  Literatura ldiomas ~ Ate  Misica Cine = TV Tecnologia ~ Deportes ~ Motor = Ocio  Marcas Aleatorio X
' 0
COTIZA AHORA ALARMAS VERISURE
La alarma para hogares mas recomendad
v Verisure Argentina COTICE AHORA

con grabacion
de imagenes

50 a Policia

Creado por Javier T Tecnologia
» Conocimientos de BDD SQL
Tipo de juego: Palabras Secretas 101

#ecnologia #9QL #Conocimientos #bdd pattidas

{03 Privacidad

) Cerrihn nmol anem hisrar

Ilustracion 12 — CEREBRITI — Pantalla de inicio

= ‘ Juegos de SQL | Cerebriti =< ISR

O 8 https://www.cerebriti.com/uegos-de-SQl /tag/mas-recientes/

S —

Creado por Javier T

> Conocimientos de BDD SQL

Tipo de juego: Palabras Secretas 1 01
= . b partidas
#tecnologia #SQL #Conocimientos #bdd

Tecnologia

Creado por Martin V Tecnologia
> Sentencias de tipo DML en SQL
Tipo de juego: Selecciona Ias Respuestas Correctas 1 1 1

#sentencias #tipo #SQL #DML partidas

Creado por Gregorio G Tecnologia
> Structured Query Language

Tipo de juego: Lista en blanco 227
partidas

#programacién #bases de datos #SQL #Structured Query Language

Creado por Daniel B Tecnologia
TS e e __ m

Ilustracion 13- Aplicaciones 1, 2y 3
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> ‘ Juegos de SQL | Cerebriti >x:

O B https://www.cerebriti.com/juegos-de-SQL /tag/mas-recientes/

7_m|-. Tipo de juego: Lista en blanco
=9 . o — partidas
#programacion #bases de datos #SQL #Structured Query Language

o Creado por Daniel B Tecnologia
% > ¢ Qué tanto sabes de SQL7?
MySQL = Tipo de juego: Tipo Test
#informatica #software #SQL #lenguajes informaticos PR

o Creado por michael r Tecnologia
> Consultas base de datos

SQL Tipo de juego: Tipo Test 437

#bases de datos #datos #SQL #consultas R ES

Creado por Danilo A Tecnologia
Ql > SQL Joins
— Tipo de juego: Mapa mudo 447
] . P = I partidas
- #programacion #joins #base de datos #SQL #Hlenguaje de dominio

Ilustracion 14- Aplicaciones 4,5y 6
Como se ve en las ilustraciones 13, 14 y 15, debajo del nombre de cada juego, se

explicita el tipo de juego que es, tales como test, lista, palabra secreta, mapa mudo,...

Primera aplicacion: Conocimiento de comandos SQL

Conocimientos de BDD SQL

oo oo

Comando para agregar Comando usado para Comando usado para
condiciones a una - crear tablas : asignarle un "alias" aun -
consulta : Y campo consultado :
Comando SQL para editar P
Siglas en Inglés del registros de una tabla : Comando usado para
lenguaje usado para modificar la estructura de -

Comando SQL para

manipular la informacion oy < una tbla -
do la has s do dkos:- eliminar registros de una -
tabla - Comando para identificar
Siglas en Inglés del de que tabla se obtendran -
lenguaje usado para Coman!:lo_usado para . los datos :
definir la estructuras de eliminar tablas :
o ’ Comando_usado para
insertar registros a una -
Comando SQL para tabla :
realizar consultas ala -
BDD :

Ilustracion 15 - Conocimiento de comandos SQL.

Este primer juego representado en la ilustraciéon 16 consiste en responder con una

sola palabra una lista de preguntas sobre comandos del lenguaje SQL.
Su objetivo es la memorizaciéon de los comandos de ese lenguaje de programacion.

Su realizacion es rudimentaria y poco flexible. No permite avanzar si no se acierta

cada palabra, o sea, no se puede saltear una pregunta sino que se debe seguir la
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secuencia sin equivocarse lo cual no permite sacar un puntaje de lo que realmente
se sabe. Si se traba en la primera respuesta tendra cero puntos porque no puede

acceder a las preguntas siguientes.

Segunda aplicacion: Conocimiento del sublenguaje DML del SQL.

O 8 https://www.cerebriti.com/juegos-de-tecnologia/sentencias-de-tipo-dml-en-sqg| w

Sentencias de tipo DML en SQL
. 3 Q
v w

00/05 Haz click solo sobre las respuestas correctas e intenta
no usar todos los fallos disponibles.

( Commit ) (Alter ) ( Merge )

Delete Insert Grant

Ilustracion 16 - Conocimiento del sublenguaje DML del SQL.

En eljuego delailustracion 17 la consigna es simple; dados varios comandos de SQL,
identificar en cada renglén aquel comando que pertenece al sublenguaje DML (Data
Manipulation Languaje) que son el subgrupo de comandos de SQL para la

manipulacién de los registros y de sus contenidos.

Es sblo un ejercicio de memoria con un puntaje. Por momentos no funcionaba

correctamente quedando trabado.
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Tercera aplicacion: Qué tan bien hablas SQL?

Escribe las palabras basicas.

Structured Query Language

ve

TU RESULTADO: | Puntos RN 10,00 Reta a un amigo >

Select

From

Where

>
0
«© Order by
7]
(0]
= Count
)
= Average
N
3 Distinct
o
Join
Group by

Like

Ilustracion 17 - Qué tan bien hablas SQL? Escribe las palabras basicas.

Consigna: llenar esta lista que aparece en blanco con diez comandos de SQL.

En realidad la consigna se presta a error, pues lo que se pretende es solamente
aquellos comandos que pueden acompaiiar a la sentencia SELECT. Por lo tanto da

error para cualquier otro comando de SQL aunque sean correctos.

Es s6lo un ejercicio de memoria en forma de lista y con un puntaje.
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Cuarta aplicacion: Qué tanto sabes de SQL?

Elige la respuesta correcta.

£Qué tanto sabes de SQL?

-

Haz click solo sobre la respuesta correcta

éPara que sirve el delete?

insertar borrar

actualizar seleccionar

Jugado 379 veces. iME RINDO! ¢Has encontrado algun fallo? A Denunciar

Ilustracion 18 - Qué tanto sabes de SQL? Elige la respuesta correcta.

Consigna: Elegir una de las opciones de respuesta a un set de s6lo 5 preguntas.

Es una tipica trivia donde se debe elegir la respuesta correcta entre 3 o 4 opciones.

Es muy bésico y en el momento que se prob0, no funcionaba.

Quinta aplicacion: Consultas Bases de Datos.

Breve test sobre consultas SQL.

e
(-]
A

in

Consultas base de datos

sQLu

o

00/05 Haz click solo sobre la respuesta correcta.

Se usa para guardar informacion Se usa para mirar informacion Se usa para no guardar informacion

! O Feerihe anni nara hiccar

Tlustracion 19 - Consultas Bases de Datos. Un breve test sobre consultas SQL.
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Consigna: Elegir una de las opciones de respuesta a un set de s6lo 5 preguntas.

Es una tipica trivia donde debes elegir la respuesta correcta entre 3 o 4 opciones. Es

muy bésico pero este si funcionaba. Es muy parecido al juego citado anteriormente.

Sexta aplicacion: SQL JOINS?

Arrastra la respuesta correcta a cada uno de los graficos.

RIGHT JOINS

INNER JOIN

. ((RIGHT JOIN CON EXCLUSIONES )
LEFT JOIN

( LEFT JOIN CON EXCLUSIONES )

Ilustracion 20 - SQL JOINS? Arrastra la respuesta correcta a cada uno de los graficos.

Consigna: Arrastrar la respuesta correcta y emparejarla con la representacion

correcta de su logica de funcionamiento en el JOIN entre dos tablas relacionales.

Es el mas elaborado de los cinco juegos que tenia el sitio. Lamentablemente algunos
emparejamientos correctos daban el mensaje de error. Se supone que no fue

controlado después de su puesta en produccion.

Comentario general:

Una buena iniciativa que puede seguir creciendo en nimero y calidad de juegos.
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Su finalidad didactica es atin basica en sus contenidos, y su aspecto lidico no va méas

alla de un poco de representacion grafica y de la obtencién de un puntaje.

Lo interesante es que todos siguen cierto modelo y estilo en su presentacion. Y que
ese estilo debera ser respetado por los juegos que se vayan incorporando. Eso facilita
su interpretacién y jugabilidad.

Critica:

En realidad, todos son test con diferentes variaciones en su presentacion, tienen

pocas preguntas y algunos de ellos no funcionaban correctamente.

Son mas asimilables a un conjunto de trivias que a un videojuego o un juego.

_78_



ARQUERAS DE NAND:

Este sitio espafiol es muy prometedor y se presenta un juego con alto nivel de
elaboracion. Lo cual también lo hace un poco complicado de aprender. Su finalidad
didactica es el uso de sentencias logicas razonando el efecto que pueden tener cada
armas que se puede usar para defender el pais de NAND ante el ataque de los

invasores. El nombre NAND por supuesto alude a una de las combinaciones légicas.

Se puede decir que no se limita al ambito de SQL, pues las opciones o comandos

l6gicos se aplican a otros lenguajes de programacion.

Tampoco se puede decir que es un juego didactico para aprender SQL, porque el
ambito de las operaciones logicas es una muy pequena parte de ese lenguaje de

programacion.

La grafica es de buena calidad ambientada en un reino al estilo de fantasia heroica

(como el Senor de los Anillos de Tolkien?).

O 8 genbeta.com g < c

GENBETA DEV

1 €s.'Arqueras de Nand’, el juego de mesa

SPaiol que ayuda~a a render Ienguaje SQL\

Ilustracion 21- Fichas de Arqueras de NAND

11 Sitio oficial: (https://www.sociedadtolkien.org/)
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Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda
® WhatsApp X [& Juegos de SQL | Cerebriti X [ Asies 'Arqueras de Nand', el ju X [3 Microsoft Word - Memoria Prc X A\ Arqueras de Nand: unjuegod: X G SQL game online - Buscarcon X+

5= C 08 bebeamordor.com L it : B % ® & 0 &

[\BO MI m Apoya é)\ebeomordor.com en tiPZQ@m

Ocio Alternativo Familiar

domingo,

JUEGOS v LOS MEJORES COCINA FRIKI v LIBROS & COMICS ROBOTICA EFECTO LUDICO +0CIO v CONTACTO v

Arqueras de Nand: un juego de mesa para
aprender SQL

Marc Travé

Arqueras de Nand es un juego de mesa que no puedo mds que considerar como =
una pequena joya. Es un juego muy divertido con el que pequerias y grandes
~~-nmda-m~a- los £ ndamentos de las bases de datos, en particular de las BUSCAR:

https: 0rdor.com/los-mejores-juegos

()
P Escribe aquf para buscar if ® ®» 13C A DD P i o |

24/07/2021

v.genbeta.com/desarrollo/asi-arqueras-nand-juego-mesa-espanol-que-ayuda-a-aprender-lenguaje-sql-1

GENBETA

|§ ) MARCOS MERINO

f;_ @MarcosMerino_B
El valle de Nand ha sido invadido por salvajes hordas de orcos, y la clave para
derrotarlos radica en que sus destacamentos de arqueras sepan aprovechar en su

favor los riscos y coordinarse con los guerreros. Y para eso, deberan usar
operadores l6gicos propios del lenguaje SQL.

Si, has leido bien: 'Arqueras de Nand' es un juego de mesa de ambientacién
fantastica cuyo fin es ensefiarnos cémo funcionan las bases de datos reales. Sus
creadores, espafoles, lanzaron en su momento una camparfa en Kickstarter que
multiplicé por seis los 3.000 € que se habian marcado como objetivo.

Ilustracion 23- Arqueras de NAND descripcion 1
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"La idea es seguir insistiendo en que hay muchas cosas en informatica que se
pueden contar de otra forma. En Arqueras queriamos hacer hincapié en enseniar
las operaciones légicas de una manera muy visual, que cada vez que ejecutemos
una [equivalente a una accién en el juego] se vea reflejado en un mapa lo que

hemos hecho”.

"Nos dimos cuenta de que el tablero que estabamos conformando podria ser
como una tabla de una base de datos y que las operaciones que iban a realizar las

arqueras iban a ser seleccionar unas partes del tablero y dejar fuera otras para

hacer sus ataques. Y eso se parece mucho a un uso normal de la base de datos
SQL".

select * from territories;

+

|
Secnccaa
AENESHOLM |
KLIFSTENVIK |
BEKNESVIK |
BEKDALSAND |
AESTENSAND |
KLIFDALHOM |
BEKSTENHOLM |
+

in set (0.60 sec)

———————— ¢

Ilustracion 24 - Arqueras de NAND descripcion 2

Comentario general:

Un juego atractivo con buenas graficas con cierta dificultad de interpretacion que es
necesaria para tomar ventaja aplicando las reglas logicas de cada operando. De esa
manera se regula el efecto sobre los tableros dafiando a los adversarios y protegiendo
a los propios. O sea que un error en la selecciéon del operando l6gico puede provocar

dafios auto infligidos y perder el juego.

Su finalidad didactica es aprender y fijar el comportamiento de los operadores

logicos en las funciones de SQL.

Critica:

En realidad no es un juego para ensenar SQL, sino s6lo un tema pequefio (los
operadores l6gicos) dentro de ese lenguaje. Por otra parte, los operadores l6gicos
tienen un campo de aplicacion méas amplio que abarca todos los lenguajes de
programacion. También puede jugarse en forma azarosa sin pensar en los efectos de

los operadores logicos con lo cual se pierde la finalidad didactica.
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Videojuego educativo para el aprendizaje de SQL:
Este videojuego también es de origen espanol y se trata de un trabajo de grado
(Moreno et al., 2015) de Ingenieria informatica desarrollado por tres alumnos de la

carrera.

El juego no esta disponible para jugarlo, pero evidentemente ha funcionado. Sin

embargo la descripcion es suficientemente completa como para interpretarlo.

En realidad no es un juego, sino un frame donde se loguean y registran los usuarios
y luego acceden mediante un ment a una serie de pequefios juegos con diferente

valor didactico pero eficazmente dirigidos al tema del lenguaje SQL.

Ademas, la estructura es configurable para incorporar nuevos juegos. Después del
logueo y de las opciones de configuracion se ingresa a los juegos agrupados por

etapas de creciente complejidad.
En total son cinco etapas con cuatro juegos cada una.

A continuacion se presentan sus pantallas principales

Primera fase de pruebas:

Ml PRIMERA FASE DE PRUEBAS Q ]

Para pasar de etapa pulse’XyPara ir a la antericPgitice 3£-3

Ilustracion 25 - Pantalla inicial
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El ahorcado y la sopa de letras son tal cual los juegos clasicos, solo que las palabras

a descubrir son sentencias del lenguaje SQL.

Los otros dos obligan al jugador a conocer secuencias validas de redaccion de

consultas SQL bésicas.

Tu primera query.

I Ordena la secuencia AR
FROM
SELECT
tabla_personas nombre

Ilustracion 26 - Tu primer query

Sopa de letras.

Bl Sopa de Letras

Palabras:

WHERE
LONG
INSERT
DELETE
SELECT

I (mOoxXIMmE|Q|C|o|(n|=
Rl |[HAM|C|<[<[Z|E [N [|X
Ww|CZ|Z>|w|w|=|N|T|Z
QIR |®D|T > |=|w|9|®|= [ |m
qeaar|e0p < |>|T|Z|m|im

QO IX|IMIN|[<|= ||| | |C
~|mIEQO|T|=|T|4|T [ |v|o|=

TiH|X[a|ZEOO|IS|m|e|m|Z]|m
RIS [ |RINIX|O|C|@ |0 |Z
®Q|Z|r X ]|=|m|Om |4 |=|H|A]|=
Zo(Zlwna|x>IX|0|>|Z|7|xT|N

ToE|lcld|lolx|v|lc|w|=]|w|= |4 =

rl<lalr|ZlE<|c x> |TINIZ|Z ™
Do |e|Nla|— |z |m|o|m|o|m| ||
c|= oM=< |®|INIm|[T|[m[< | |>

Ilustracion 27 - Sopa de letras
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Secuencia. Levantar las cartas en el orden correcto para formar una

secuencia.

CEX

Il Sccuencia

Secuencia actual:

select from

select

Ilustracion 28 - Secuenciade query

El ahorcado.

I AHORCADO

Fallos: 1

Ilustracion 29 - El ahorcado
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La segunda fase de pruebas es como sigue:

Il SEGUNDA FASE DE PRUEBAS

llustracion 30 - Menu Inicial 2

En el Test, se deben marcar aquellas secuencias que se crean que son
correctas y comprobarlo pulsando sobre Aceptar. Al hacerlo se mostraran

aquellas que estan bien o mal.

Il STMON SELECT

llustracion 31 - Simon Select
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Bl TEST SELECT

select " from tabla

where nombre = javi select direccion

group by direccion

select numero,direccion from tabla
where nombre = 'sonia

llustracion 32 - Simon Select resultado

El juego de Simon consiste en seguir el orden en el que se van encendiendo

las palabras:

En el Camarero, se deben que recoger las palabras en el orden correcto para

formar una secuencia:

W JUEGO_SQL

llustracion 33 — El Camarero
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Para jugar al Trivial, se debe pulsar sobre las palabras en el orden correcto

para formar la secuencia que se pide.

Il TRIVIAL SELECT

SELECT

SELECT WHERE ORDER BY
ASC AND LIKE

e Apellido Pelo
Edad ‘M%' Tabla_Personas

llustracion 34 - Trivial

Las fases desde la tercera hasta la quinta fase repiten estos mismos juegos con

consultas de complejidad creciente.

Comentario general:

Este juego es el mejor de lo poco que puede encontrarse actualmente en la web.

Su finalidad didactica esta realmente enfocada hacia el aprendizaje del lenguaje
SQL.

Tiene todos los elementos de un videojuego.

Esta dedicada en especial al manejo del reconocimiento de secuencias correctas de
sentencias en una consulta SQL.

Critica:

Los juegos de sopa de letras y el del ahorcado s6lo se dedican a la memoria de

sentencias del lenguaje SQL.
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El resto de los juegos en realidad son una serie de test de creciente complejidad

sobre secuencias correctas de sentencias para escribir una consulta SQL.
Es una forma entretenida de repasar y reforzar aprendizajes.

Su diseno no es parte del aprendizaje de SQL pues mayormente se desarroll6 con

otros lenguajes de capacidad gréafica.

Resumiendo, es un juego didactico en la frontera entre el concepto de ludificaciéon y
el aprendizaje basado en juegos. Es un buen complemento que podria aplicarse

posteriormente a la ensenanza formal del tema en cuestion.

Sin embargo, no se pudo comprobar su calidad, pues el juego no esta disponible para
probarlo, por lo tanto, en su mayor parte s6lo podemos considerarlos una serie de

propuestas de juego publicadas en una tesis para un titulo de grado.
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Resumen y Analisis critico del estado del arte.

A modo de resumen presento una tabla comparativa con los juegos encontrados en

la investigacion que se refieren especificamente al area tematica de las Bases de

Datos.

Tabla de presentacion de las herramientas lidicas consideradas:

Tabla 4 - Tabla de presentaciéon de las herramientas ludicas consideradas:

TEMA

HERRAMIENTAS | CATEGORIA

LINK

Unidad 6 de la materia Bases de datos:
- DEFINIENDO LA ESTRUCTURA

DE LA BASE DE DATOS:

a) Lenguaje de Definicion de datos
(DDL) Tablas: Create, Alter y Drop
Table. Vistas: Create, Alter y Drop
View. Restricciones: clave primaria,
clave foranea, valores nulos, valores

unicos, valores por defecto y de

dominio.

b) Lenguaje de manipulacién de datos
(DML) Mantener datos: Insert /
Update / Delete. Combinaciones de
las sentencias. Consultar datos.
Clausulas obligatorias: Select, From.

Clausulas opcionales: Where, Order

By, Group by. Funciones de

agregacion: Count y Sum. Otras.
Having, Like. Subconsultas: In y Not
in / Exists y Not Exists. Otros tipos.

Tiempo: 2 clases

CEREBRITI TRIVIA

https://www.cerebriti.com

/juegos-de-SQL/tag/mas-

recientes/

ARQUERAS DE |JUEGO DE

https://www.google.com/a

mp/s/www.genbeta.com/d

esarrollo/asi-arqueras-

nand-juego-mesa-espanol-

que-ayuda-a-aprender-

NAND MESA lenguaje-sql/amp
Videojuego

Educativo para

el Aprendizaje |JUEGO DE | https://eprints.ucm.es/897
de SQL GRILLAS 4/
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https://www.cerebriti.com/juegos-de-SQL/tag/mas-recientes/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-SQL/tag/mas-recientes/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-SQL/tag/mas-recientes/
https://www.google.com/amp/s/www.genbeta.com/desarrollo/asi-arqueras-nand-juego-mesa-espanol-que-ayuda-a-aprender-lenguaje-sql/amp
https://www.google.com/amp/s/www.genbeta.com/desarrollo/asi-arqueras-nand-juego-mesa-espanol-que-ayuda-a-aprender-lenguaje-sql/amp
https://www.google.com/amp/s/www.genbeta.com/desarrollo/asi-arqueras-nand-juego-mesa-espanol-que-ayuda-a-aprender-lenguaje-sql/amp
https://www.google.com/amp/s/www.genbeta.com/desarrollo/asi-arqueras-nand-juego-mesa-espanol-que-ayuda-a-aprender-lenguaje-sql/amp
https://www.google.com/amp/s/www.genbeta.com/desarrollo/asi-arqueras-nand-juego-mesa-espanol-que-ayuda-a-aprender-lenguaje-sql/amp
https://www.google.com/amp/s/www.genbeta.com/desarrollo/asi-arqueras-nand-juego-mesa-espanol-que-ayuda-a-aprender-lenguaje-sql/amp
https://eprints.ucm.es/8974/
https://eprints.ucm.es/8974/

Descripcion resumida y critica de cada juego

En la tabla 5 se da una descripcion resumida de cada juego.

Tabla 5 - Descripcion resumida y critica de cada juego

JUEGOS

DESCRIPCION

CEREBRITI

Es un sitio de juegos patrocinado por el gobierno espafiol que cuenta con
miles de juegos agrupados por areas tematicas. Los juegos aplicables a
Bases de Datos pueden encontrarse con las claves “Bases de Datos” o
“Juegos de SQL”.

El anuncio es prometedor, pero al explorarlo s6lo se encuentran
pequenas trivias o cuestionarios con opciones con pocas preguntas. Sirve
para detectar si los alumnos han memorizado algunos conceptos

principales de cada area.

ARQUERAS DE NAND

Se presenta como un juego de mesa con tarjetas (digitales) que para
jugar obliga a realizar ciertas operaciones. Decir que se practica SQL es
una exageracion pretenciosa. Lo tinico que se practica son algunas
conjunciones logicas que podrian servir para muchas materias. Su
aplicacion didactica es muy limitada, sobre todo si se compara con lo que

pregona.

Videojuego Educativo
para el Aprendizaje de
SQL

Este es un trabajo de preparacién de un set de videojuegos que no esta
disponible para probarlo. También tiene grandes enunciados como una
manera ladica de aprender SQL, pero viendo el detalle de los juegos
propuestos desilusiona bastante pues s6lo se trata de un set de juegos
como sopas de letras o el juego del ahorcado, seguido de una parte mas
interesante como juegos de trivias de creciente complejidad en la
redaccion de consultas SQL. Mas que una ludificaciéon es un conjunto de

pequenos juegos didacticos y menos que un juego, es una serie de trivias.

No se pueden evaluar los juegos en su realizacion porque no estan

disponibles.
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Tabla de ponderaciéon

En la tabla 6 se aplica una serie de ponderaciones para comparar los juegos.

Tabla 6 Tabla de ponderacion

PONDERACIONES
HERRAMIENT RELACION
A APLICABILIDAD |DISPONIBILIDAD |DIDACTICA FLEXIBILIDAD
CEREBRITI Puede aplicarse Inmediata. Los Revision de Ninguna. Tienen
para reafirmar juegos estan aprendizajes pocas preguntas
conceptos disponibles en teoricos sobre el y no se puede
posteriormente a |linea. Tienen lenguaje SQL. No es | introducir

la explicacion del | control de tiempo y | suficiente para ser |ninguna

docente o califican. Algunos una herramienta de | modificacion,
descubrir malas no funcionan evaluacion pero incremento o
interpretaciones | correctamente. seria una manera mejora

de lo ensenado. entretenida de

revision de

conceptos
adquiridos.
ARQUERAS Escasa Atn esti en Escasa Ninguna y
DE NAND desarrollo. Version ademas requiere
Beta un aprendizaje
del juego que
muy poco aporta
a la didactica de
SQL.
Videojuego Puede aplicarse No esta disponible | Algunos juegosde |Suframework
Educativo para |para reafirmar al pablico. Sélo se | memorizacién y segln expresan
el Aprendizaje |conceptos accede al trabajo de |otros de redaccion | sus
de SQL posteriormente a | grado que lo de consultas desarrolladores
la explicacion del | presenta. Por lo correctas. permitiria
docente y reforzar |tanto no se puede incorporar
la redaccion de evaluar su nuevos juegos.
consultas SQL realizacion
correctas. concreta.

_91_



CAPITULO III: DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Desarrollo de un juego aplicado a la ensenanza de
Instrucciones de SQL

Presentacion del problema.

Realizada una investigacion sobre juegos didacticos relacionados con la materia
Bases de Datos, materia que se dicta en la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Abierta Interamericana se descubrié que existen hasta ahora muy
pocos videojuegos o ludificaciones que desarrollen una estrategia didactica aplicable

a temas desea area. Ello asi por las siguientes razones:

e Algunos juegos encontrados pierden su finalidad didactica y solo se juega un

juego por puntos.

e Algunos refieren al tema, pero el juego no tiene relacion real con el objetivo

de aprendizaje.

e En otros casos se catalogan como juegos a simples cuestionarios de preguntas

sobre un tema otorgando un puntaje (trivias).

Estas conclusiones provienen del muestreo del estado del arte del capitulo

precedente.

Por ello se plante6 como desafio demostrar que se pueden aprovechar estrategias
propias de los videojuegos como herramienta didactica en esta tematica. Dicho de
una manera mas directa, la ludificacion de temas de bases de datos para su
aplicacion en el dictado de la materia. Siempre teniendo en cuenta el significado real
que se le da a la palabra ludificacidn, la cual se ilustra mejor en el siguiente diagrama

conceptual.
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ACTIVIDAD

LUDICA ACTIVIDAD

NO LUDICA

JUEGOS'Y
VIDEOJUEGOS

ENSENANZA O
TRABAJO
MOTIVACION
RECOMPENSA
EMOCIONAL

COMPETITIVIDAD
RETROALIMENTACIO
N CONSTANTE

e AUTONOMIA

e Mecanismos de
avance (puntos)

e Aprendizaje Basado
en

ELEMENTOS QUE e Problemas
SE PUEDEN e Narrativa
TOMAR PARA EL e Control del jugador
APRENDIZAJE e Retroalimentacion

inmediata
Colaboracion

e Crecientes desafios
e Conexion social

LUDIFICACION
DEL
APRENDIZAJE

INCORPORACION DE
ELEMENTOS DE LA
ACTIVIDAD LUDICA

PARA POTENCIAR EL

TRABAJO O EL
APRENDIZAJE

Ilustracion 35 - Ludificacién: Mapa conceptual
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La Gamification o Ludificacion es el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias
de los juegos con el fin de motivar, reforzar conductas, aumentar la productividad y

el aprendizaje (Mendoza & Fernandez, 2016).

Esta investigacion culminara con una clase ludificada, donde el uso de un juego en
concreto sblo sera un medio més para incentivar el aprendizaje de un tema de la
materia Base de Datos. Se documentara con clases reales dictadas en modalidad

virtual. Su aplicacién se prevera también para clases presenciales.

Justificacion
La relevancia estriba fundamentalmente en que la enseianza ha ido mutando con la
incorporacién de las TIC dando lugar a un rico ecosistema de medios y dispositivos

de ensenanza (Caballero, 2020).

Scolari (Scolari, 2015a) habla de un rico ecosistema de medios de comunicacion,
desde los medios escritos, la radio de principios del siglo XX, luego la television y

finalmente las redes e internet; todos conviviendo e hibridandose entre si.

Este mismo medio multiforme de las comunicaciones, rompi6 el monopolio de las
aulas como medio educativo casi Unico y se traduce en una multiplicidad de
dispositivos educativos, o sea de formas de transmisién de la informaciéon y el
conocimiento. La tradicional ensenanza aulica es superada o acompanada o
suplementada por nuevas estrategias comunicacionales y didacticas adaptadas a la

multiplicidad de nuevos dispositivos (Sanchez, 2018).

Los alumnos actuales nacieron en contacto con los nuevos medios comunicacionales
y por ello para captar su atencién y mejorar sus aprendizajes se requiere que los
docentes adaptemos nuestras practicas para competir con todos esos nuevos

estimulos y captar su atencion.

Por su potencial la Ludificacién es una gran herramienta para motivar al alumno de
las nuevas generaciones (Sandoval-Borges, 2019), los cuales tienen un acceso
hipertextual e inmediato al conocimiento, muy distinto del método bancario (Freire,
1970) en el que fueron educadas las generaciones dentro del paréntesis de

Gutenberg. El alumno actual reclama participacion y motivacién constante para no
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dispersarse. Se necesitan nuevos elementos y estrategias para competir por la

atencion frente a los demas medios de comunicacion.

Nada se aprende sin intencionalidad e intensidad en la atencion. Nada llega a la
conciencia sin atencion de los sentidos. Se debe evitar convertirse en un mero ruido
de fondo mientras nuestros alumnos se dispersan con otros dispositivos que
compiten por su atencion. Se debe llegar a sus conciencia a través de sus sentidos

superando a otros estimulos.

Por ello, se aprecia el gran potencial que tiene la ludificacion para atraer y sostener

la atenci6on del alumno, tal como lo consiguen los videojuegos actuales.

Puede ser de interés para docentes de Bases de Datos en particulary en general para
imitar el modelo en otras areas, dado que no se trata de un juego puro, sino que se
requiere intervencion a nivel de su programacion. Esto es asi por su finalidad:
ludificar la ensefnanza de un lenguaje de programacion y un sistema de operacion de

base de datos.

Ludificar no significa hacer un juego o videojuego, sino incorporar componentes y
estrategias propias de este tipo de productos, a la ensefianza o al trabajo, para
aprovechar su potencial para atraer y sostener el interés del usuario, cliente, alumno

o trabajador en una actividad en particular.

Como se desprende del parrafo anterior, la idea es amplia pero su aplicacion es
particular para cada tema o tarea, por lo cual su difusion implica una serie de

desarrollos especificos y adaptados a detalles propios de cada cosa.

En ello se parece mucho a la ingenieria, tomar un amplio set de herramientas para
solucionar un montén de problemas o tareas diferentes, coordinando una pléyade
de problemas y sus soluciones particulares para obtener algo mas grande y

complejo.

La idea es aprovechar el bagaje conceptual obtenido en la maestria, ampliarlo con la
investigacion del tema de la Ludificacion en especial, para mostrar su utilidad en un

ejemplo en concreto y proyectarlo hacia futuras tareas.

Resumen de la aplicacion propuesta.
Parcialmente en este trabajo final se aplicard la metodologia de desarrollo de
proyectos informaticos dado que en el resultado final se combina un producto de

software y para el cierre e implementacion se aplicara el guionado para orientar a
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otros docentes sobre su aplicacion en clase. O sea se combinara la metodologia de
desarrollo con el de guionado de la clase o sea que tenemos dos productos, el juego

(software) y el guion de la clase.

Dicho explicitamente, el dispositivo a obtener no es solamente un juego, sino una

clase ludificada con un guién donde se orienta el uso del juego en cada etapa de la

clase. COmo ya se explico extensamente, la ludificacion no es solamente el juego, o
una finalidad, sino un medio para el cumplimiento del objetivo pedagogico de la

clase.

Seleccion de un juego para aplicar una estrategia de ludificaciéon en la
enseilanza de SQL.

El titulo suena contradictorio, pues el objetivo es aplicar estrategias de ludificacion
a un tema del area de Base de datos y no el de realizar un videojuego, lo cual como

ya habran visto en toda la explicacion tedrica que antecede; no es lo mismo.

Sin embargo, la seleccion de un juego simple en este caso es parte de esta estrategia

de ludificacion.

Se parece mucho al enfoque de Aprendizaje basado en juegos (ABJ) (Gonzalez
Gonzalez, 2015), pero el juego seleccionado es s6lo una excusa para la estrategia de
ludificacion que es una definicion mas amplia. Por ello se pone como objetivo final
la realizacién de una clase ludificada y no de un juego serio o de aprendizaje basado

en juegos.

Parte del incentivo es desafiar un poco la idea del SQL como un lenguaje puramente
dedicado a la administracion de datos. Y para ello se propone jugar un juego simple

interactuando con una base de datos con comandos de SQL.

Concretamente, el juego elegido es el de la loteria familiar. Este juego y sus cartones
pueden asimilarse facilmente a pequenas tablas relacionales que se repartiran entre
los jugadores. Los mismos recibiran los ntimeros de un bolillero manejado por el
docente y deberan interactuar con sus cartones virtuales para verificar si tienen los

nimeros, registrar si los tienen y contar sus aciertos hasta ganar el juego.

La ludificacion no se queda en el mero juego, sino que se implementaran diferentes
estrategias durante la clase para aprovechar este estado motivacional y alcanzar

nuevos logros. También pueden plantearse tareas grupales mas complejas como ser,
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competencias intergrupales con lo cual también tendran el incentivo de

socializacion.

Parte de este trabajo es el desarrollo de un guion de la clase para asegurar resultados

iniciales, de desarrollo, de cierre de la clase y objetivos posteriores.

Redaccion del videojuego y su reglamento
Nombre: LOTO-SQL

La dinamica es simple:

Cada alumno o grupo recibira una tarjeta que se generara con 20 nimeros random

del 1 al 99.

El docente generara un bolillero random con los niimeros del 1 al 99 desordenados

al azar.

El docente ira extrayendo de a un namero por vez de la tabla bolillero anunciando

su valor a los alumnos.
Cada alumno debera verificar la existencia o no de ese niimero en su tabla carton.
De poseerlo, debera registrarlo en la tabla carton en un campo al efecto.

Después de leidos los primeros 20 nimeros cada alumno también deber4 contar sus

aciertos periddicamente.
El alumno o grupo que primero complete su carton sera el ganador.

Por supuesto todas estas actividades deben realizarlas con sentencias de SQL.

Analisis de necesidades de implementacion fisicas y légicas para
convenir con la universidad

La clase debe prepararse para dos escenarios posibles:
a) Clase presencial

b) Clase virtual
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Clase presencial:
Los requerimientos son pocos, la clase y el juego pueden implementarse sin
problemas en los laboratorios de computacién que se poseen en la Universidad

Abierta Interamericana y en la mayoria de las instituciones educativas similares.

Incluso entregandoles el generador de la tarjeta se podria jugar teniendo cada

alumno acceso solamente a su base local.

Pero mejor es que practiquen el acceso a una base en servidor y asi el docente tendra
el control total del juego pudiendo verificar por su cuenta las tarjetas de cada

participante.

Clase virtual:
La implementacion de la clase en modalidad virtual implica dificultades adicionales

tanto en lo técnico como en la interaccion con los alumnos.

En el aspecto tecnologico el docente debe conseguir instalar una base de datos

accesible para todos los alumnos.

Si la clase online se diera contando con medios de la universidad podria instalarse
la base de datos en alguno de los servidores que posea servicio de internet y se pueda

acceder en forma remota.

Si la clase debe darse desde el propio domicilio del docente o el mismo pretende
realizarla con sus propios medios tal como ocurri6 en la pandemia y al caracter
experimental de la clase ludificada; la opcidén que se encamino fue la de instalar la

base de datos en la nube.

Las opciones fueron los servicios de Azure de Microsoft y la otra un servicio gratuito
que se encontrd en la web. Por una cuestiéon de costo y disponibilidad inmediata, se

adopto la opcion gratuita.

Para una posterior implementacién se pretende usar los servicios de Azure
agregando asi ese aprendizaje practico al dictado de la materia Base de Datos
aprovechando los nuevos convenios que ha realizado nuestra Universidad con la

empresa Microsoft (www.microsoft.com).
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Estructura de la aplicacion

La construccién de la aplicacion es modular (o sea una serie de procedimientos
especificos), dado que deben quedar espacio para la interaccion de los alumnos con
sus propias lineas de codigo en tareas puntuales. Lo que estructura la accién en
realidad es el “GUION”. O sea que apoyando la clase debemos escribir un guién
para describir los momentos en que interviene el docente y en los que intervienen

los alumnos en una adecuada interaccion didactica.
A continuacion enumero los médulos por orden de ejecucion:

1) PROCEDIMIENTO BORRAR_TODO_ALUMNOS

2) PROCEDIMIENTO BORRAR_TODO_DOCENTE

3) PROCEDIMIENTO PRIMER_PASO_CREAR TABLA BOLILLERO
4) PROCEDIMIENTO SEGUNDO_PASO CREAR TABLAENBRUTO
5) PROCEDIMIENTO GENERADOR_TABLA_BRUTO

6) PROCEDIMIENTO CREACION_TABLA_ALUMNOS

7) PROCEDIMIENTO CARGAR_TABLA_DOCENTE_DISTINCT
8) PROCEDIMIENTO CARGA_DATOS_TABLA_ALUMNOS

9) PROCEDIMIENTO BUSCAR_NUMERO_ALUMNO

10) PROCEDIMIENTO MARCAR_ENCONTRADO_ALUMNO

11) PROCEDIMIENTO CONTAR_CANTIDAD_ENCONTRADOS

12) MOSTRAR_NUMEROS_ENCONTRADOS

13) PROCEDIMIENTO VALIDACION_CON_TABLA_DOCENTE

Estos modulos programados como procedimientos almacenados son soélo

herramientas de apoyo para el docente, para facilitarle la administracién del juego.

Los alumnos deberan interactuar con las tarjetas (tablas) con instrucciones basicas
de SQL.

A continuacion se describe la utilidad de cada uno de esos procedimientos

almacenados.
1) PROCEDIMIENTO BORRAR_TODO_ALUMNOS

Sirve para borrar la tarjeta de loteria generada para un alumno en particular. Solicita

por variable el nombre de la tarjeta.

2) PROCEDIMIENTO BORRAR_TODO_DOCENTE
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Sirve para borrar la tabla TABLAENBRUTO donde se generan los nimeros random
(5000 numeros con valores enteros de 1 a 50) y la tabla BOLILLERO donde se
guardan 50 nimeros distintos desordenado para cada juego (sorteo). Junto con el
proceso de borrado de alumnos sirve para preparar un nuevo juego renovando las

tablas del bolillero y las tarjetas de los alumnos.

3) PROCEDIMIENTO PRIMER_PASO_CREAR TABLA BOLILLERO

Este proceso solo crea la tabla BOLILLERO vacia que se muestra en la ilustracion

37

BOLILLERO
2 ID

NUMERO

Tlustracion 36 - Tabla Bolillero
4) PROCEDIMIENTO SEGUNDO_PASO CREAR TABLAENBRUTO

Este proceso solo crea la TABLAENBRUTO vacia que se muestra en la ilustracion
38.

TABLAENBRUTO
% ID

NUMERO

Ilustracion 37- Tabla en bruto
5) PROCEDIMIENTO GENERADOR_TABLA_ BRUTO

Este proceso genera y carga la tabla de niimeros aleatorios que servira para llenar el

bolillero y las tarjetas de los alumnos. Se carga con 5000 nimeros generados en
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forma RANDOM con valores enteros entre 1 y 50 desordenados. Se controlé su
aleatoriedad mediante un histograma y se comprobé que el generador random de

SQL realmente genera nimeros con la misma probabilidad de aparicion.

6) PROCEDIMIENTO CREACION_TABLA_ALUMNOS

Procedimiento para crear la tarjeta de loteria de cada alumno en una tabla de SQL
con su nombre que se muestra en la ilustracion 39. Otro proceso anadira los 5

numeros aleatorios que le corresponde.

ALUMNO1
? ID

NUMERO
ENCONTRADO

Ilustracion 38 - Tabla Alumno
7) PROCEDIMIENTO CREACION_TABLA_DOCENTE

Procedimiento para crear la tabla donde se cargaran los nimeros que se vayan

sorteando.

8) PROCEDIMIENTO CARGAR_TABLA_BOLILLERO_DISTINCT

Este procedimiento selecciona 50 valores distintos de la tabla de nimeros en bruto
(TABLAENBRUTO) para llenar el bolillero (TABLA BOLILLERO). La clausula

DISTINCT evita las repeticiones de nimero.

9) PROCEDIMIENTO CARGA_DATOS_TABLA_ ALUMNOS

Sirve para generar una tabla con el nombre del alumno que funcionard como su
tarjeta de loteria y que contendra 5 ntimeros al azar generados dentro de los valores

presentes en el bolillero.
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10) PROCEDIMIENTO BUSCAR_NUMERO_ALUMNO

Este procedimiento lo puede usar el docente para buscar si un niimero esta en la

tarjeta del alumno. El alumno debera hacerlo en linea de comandos de SQL.

11) PROCEDIMIENTO MARCAR_ENCONTRADO_ALUMNO

Este procedimiento le sirve al alumno o al docente para tildar en su tarjeta cada
nimero que va encontrando. Generalmente este proceso so6lo lo tiene el docente
para su comodidad y el alumno durante la clase debe generar su propio

procedimiento con comandos en linea con el fin de su aprendizaje.

12) PROCEDIMIENTO CONTAR_CANTIDAD_ENCONTRADOS

Este procedimiento le sirve al alumno o al docente para controlar la cantidad de
numeros encontrados que se van registrando en una tarjeta en particular.
Generalmente este proceso solo lo tiene el docente para su comodidad y el alumno
durante la clase debe generar su propia consulta con comandos en linea con el fin
de su aprendizaje. El alumno consultara con mas frecuencia luego de dictados varios
numeros para saber si ya gano6 o no el juego. Entonces lo anunciara a todos al igual

que en un juego de loteria comin.

13) MOSTRAR_NUMEROS_ENCONTRADOS

Este proceso muestra los nimeros tildados como encontrados en una tarjeta

determinada. También es para uso del docente.

14) PROCEDIMIENTO VALIDACION_CON_TABLA_DOCENTE

Este proceso valida los nimeros tildados como encontrados por el alumno contra la

tabla bolillero hasta el nimero anunciado hasta ese momento.

Codificacion

La codificacion puede verse y copiarse libremente del Anexo I al final de este trabajo.
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Prueba
La primera etapa de pruebas se realizo interactuando con un voluntario en forma
online y permitid ajustar el funcionamiento de los procesos y representarse como

seria la clase.

Sin embargo la prueba definitiva se realizé con los propios alumnos de la materia
Bases de Datos y alli surgieron algunas adecuaciones necesarias del juego para

corresponderse con los tiempos de una clase.

El juego de loteria real ocupaba demasiado tiempo y demasiadas repeticiones de los
mismos comandos torndndose muy largo e incluso aburrido. Por lo tanto se debi6

reducir algunos parametros alejandose de los de la loteria tradicional.

1) Generacion de s6lo 50 niimeros aleatorios para el bolillero.

2) Generacion de solo 5 nimeros por cada tarjeta a repartir entre los alumnos.

3) Buscar un premio o motivacién apta para el encuentro online. Por lo tanto
mas alla del simbolismo de ser el o los ganadores del juego, se puso un
pequeio incentivo el cual fue el sorteo de un punto adicional para sumar a la

nota que obtuviera el ganador en el segundo parcial de la materia.

Implementacion Fisica
Para la clase presencial lo planificado es solamente crear la base de datos para el

juego en el servidor de SQLSERVER del laboratorio de la universidad.

Pero para dar la clase en modalidad se debi6 recurrir en esta fase experimental a un
sitio Somee? el cual facilito crear en forma gratuita la pequenia base de datos que se
necesitaba para el juego y la clase. Y que la misma pudiera ser accedida por todos
los alumnos simultdneamente. Esta tltima condicién recién se pudo comprobar en

el ensayo con alumnos funcionando sin problemas con 30 accesos simultaneos.

12 Sjtio oficial: https://somee.com/
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Guion de la clase
En este item lo que se trata de exponer son los pasos necesarios para la preparacion,
ejecucion y cierre de la clase. Es una suerte de guion para el docente que se irad

perfeccionando recogiendo la experiencia de las sucesivas practicas de la clase.

Primer Acto — Preparacion

La preparacion incluye tanto cuestiones técnicas como pedagogicas.
a) Técnicas:
a. Instalacion de la Base de Datos que se va a usar en el curso.

b. Ejecucion de los scripts para crear la tabla de nimeros al azar y de los
procedimientos que va a usar el docente para repartir las tarjetas de

loteria a los alumnos.

c. Preparacion de un archivo de tipo texto plano con los scripts que se
usara para ir mostrando a los alumnos y controlando resultados. Para

asi copiarlos y ejecutarlos en el momento.
b) Pedagogicas:

a. La clase previa debe incluir un tema previo que es el reconocimiento
de la interface y utilidades que brinda la Base de Datos. En este caso
SQLSERVER 2019 Management Studio.

b. Explicacién de la interfase, la visualizacion de las tablas, su creaciéon y

el uso de la linea de comandos.

c. Una breve presentacion de los comandos basicos de SQL (en este caso
Transact-SQL).

En general esta parte de la clase no demanda una gran cantidad de tiempo
dado que la materia base de datos en la mayoria de los programas
universitarios se dicta a alumnos que ya estan avanzados en lenguajes de
programaciéon y familiarizados con distintas interfaces o incluso
interactuado con bases de datos en tareas de programacioén con otros

lenguajes.
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Segundo Acto — Presentacion y Motivacion (formato titulo)
a) Presentacion: Finalizada la preparacion debe presentarse el juego, su

modalidad y reglamento.
b) La motivacion transcurre por dos cauces:.

a. Primero el enfoque novedoso y el desafio del juego en si, novedad y
desafio son motivantes naturales que no pueden faltar y son comunes en
la mayoria de las estrategias de ludificacion.

b. Por otro lado un premio concreto para estimular la competencia. En este
caso el ganador (individual o grupo segun la cantidad de computadoras
disponibles) se lleva un punto adicional para su nota en el segundo parcial

y por supuesto el reconocimiento de sus pares.

La participacion se asegura por la misma dinamica del juego, cada participante debe
generar su tarjeta de loteria con su nombre y luego tiene que ir actualizando sus
resultados hasta llegar al final. Todo con lenguaje SQL por supuesto. Los demas

alumnos pueden ver las tarjetas de los otros jugadores.

Tercer Acto — Juego (formato titulo)
Una vez creadas las tarjetas el docente genera el primer ntimero del sorteo el juego

es simple:

Los alumnos deben crear la consulta a su tarjeta para verificar si el namero sorteado

se encuentra en la misma.

Si est4 presente deben crear un procedimiento almacenado para modificar el campo

del registro correspondiente a ese nimero dandolo por encontrado.

Después de la quinta ronda deben crear un procedimiento almacenado que controle
la cantidad de aciertos. Después de la décima ronda deben ejecutar el conteo en cada

tirada para ver si completaron su tarjeta.

El que complete los cinco aciertos debe avisar al docente para detener el juego. Si no
avisa por olvidarse o no funcionarle el contador puede ser superado por aquel que

obtenga los cinco aciertos y logre notificarlo fehacientemente.

Cierre y desafio Final
a) Como cierre se informa a todos quién es el ganador y se registra el premio
virtual: 1 punto adicional a la nota que saque en el segundo parcial de la

materia.
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Quizas parezca un premio exiguo, pero obra de motivacion suficiente con la

practicidad de poder implementarse on line.

b) El desafio final es grupal y consiste en que cada grupo debe proponer una
variante del juego con su explicacion y codificacion en SQL. Por supuesto se

deja a su disposicion todo el codigo actual.

De esta manera en una actividad asincrénica tendran que repasar los conocimientos
y habilidades adquiridas y subir un nivel mas en el aprendizaje del lenguaje al crear

su propia variante.

Documentacion de los ensayos en clase

Los mismos se documentaron en la grabacion del primer ensayo en una clase virtual
y las tiltimas modificaciones en otra clase en modalidad online. Se adjuntan los link
al Drive de Google donde se almacenan para poder ponerlos a disposicion de los

lectores.

Grabacion de la clase donde se probo el primer prototipo del juego Loto-SQL?3 .

Grabacion de la clase donde se realiz6é una clase de lenguaje SQL ludificada y

usando como medio el juego Loto-SQL .

Este desarrollo resulta en una combinacion entre ludificacién y aprendizaje basado
en juegos, segun los conceptos analizados en el capitulo V. dado que en base a un
juego conocido, se cre6 una clase ludificada, como alternativa motivadora para la

enseflanza de conceptos duros como ser las sentencias SQL.

Descripcion de las tecnologias utilizadas.

Se uso:
e Base de datos SQLSERVER 2019.

e Lenguaje Transact SQL.

13 Enlace: https://drive.google.com/file/d/1ypRi8TysNTQITGQ-mxfxgOQlkkCzr ZW/view?usp=sharing
14 Enlace: https://drive.google.com/file/d/1Pty7 douBOHpWPR3iX5UBJRpgHaMO5q7/view?usp=sharing
15 Sitio oficial: https://www.microsoft.com/es-es/sqgl-server/sql-server-2019
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e Elsitio mssql.somee.com?® que contiene una base de datos de libre acceso en

la web.
e Blackboard Collaborate!” como sistema para el dictado de clases.

e Laaplicacion Loto-SQL desarrollada para la clase.

Prueba de escritorio

Esto que se ha denominado prueba de escritorio es una evaluaciéon teorica o
conceptual del proceso de ludificacion. Dado que el alcance de este trabajo no retine
suficientes aplicaciones como para desarrollar una prueba estadistica de su
efectividad, y so6lo se cuenta con la opinién subjetiva de algunos de los alumnos, es

necesario por lo menos una evaluacién como la que se propone a continuacion.

Esto es el uso de una herramienta conceptual para determinar qué caracteristicas de
ludificacion retine esta propuesta. Para ello se usa el modelo MDA aprovechando

las tablas de caracteristicas tildando las que se aplicaron en esta ludificacion.

16 Sjtio oficial: https://somee.com/
17 Sitio oficial: https://www.blackboard.com/
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Principales mecanicas de la ludificacion

Tabla 7 - Principales mecanicas de la ludificaciéon

DETALLE S/N

MECANICAS

Solo hay un ganador y no hay sistema de puntos.
Puntos

La dificultad se va incrementando gradualmente. El

acceso a un nivel superior se relaciona con el desafio SI
Niveles oo .

de modificar el juego
Desafios, Al ser el juego una excusa para motivar el aprendizaje,
trofeos, el premio precisa un nivel de logro, pero a su vez tiene -
insigniasy | también relacion con el azar, lo que deja conforme a
logros: todos. También abarca un desafio final.

No aplica, solo el premio final puede ser tenido como
B}enes un status.
Virtuales

No aplica
Rankino
Regalos y La caridad es socializante, la ayuda de los mas
caridad avanzados se plantea cuando el juego se aplica en SI

equipos.
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Principales dinamicas de la ludificacion

Tabla 8- Principales dinamicas de la ludificacién.

DETALLE S/N
DINAMICAS
Recompensa La recompensa para poder manejarlo en clase online
es de 1 punto para el 2 Parcial de la materia Base de SI
Datos
Es indirecto, sus companeros lo recordaran como el
ganador. S
Estatus
La satisfaccion de haber logrado participar
programando correctamente las consultas. S
Logro
No aplica
Auto
expresio
Todos compiten individualmente o como equipo. SI
Competencia
Si se aplica en equipo los méas aventajados ayudaran SI
Altruismo | a sus compaifieros.

Estéticas de los juegos

La estética describe el efecto emocional que se espera que se den en las personas

cuando el jugador esta interactuando con el juego.

Vemos en la grafica

Correlacion entre las mecanicas y las dindmicas
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Tabla 9 - Correlacién entre las mecanicas y las dinamicas

Deseos
I'\III‘ DR a¥aYsl

Auto-
s del Recompensa| Estatus Logro oz Competencia| Altruismo

Aw

Mecanica

Puntos

Niveles

Trofeos, 6 6
insignia

Bienes
virtuale

Ranking

Regal
caridad ® ¢ @

El resultado de la aplicacion del modelo MDA, el cual recordemos que es para la
evaluacion de videojuegos, indica que ciertamente se han incorporado elementos

Iadicos en esta practica de ludificacion de una clase de la materia Base de Datos.

Recordamos que la contrastaciéon con este modelo en el caso de una ludificacion so6lo
permite constatar si se han incorporado elementos de los juegos. Y que un proceso
de ludificacién no exige convertir un tema o dispositivo en un juego completo, sino
en tomar elementos lidicos y aprovecharlos para mejorar una practica, en este caso

una practica pedagogica.
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CONCLUSIONES
Resultados del proyecto y logro de objetivos

Objetivos alcanzados
En general, se cumplieron los objetivos propuestos. En particular, se enfatiza en el

cumplimiento del principal logro:

Que el juego realmente implique un aprendizaje del tema (Programacion con SQL)

o sea un adecuado equilibrio entre la experiencia lidica y el aprendizaje propuesto.

Prueba de ello se tuvo a través de la retroalimentacion que se recibio6 de los alumnos,
tanto por la actitud que tuvieron durante una clase que histéricamente era aburrida;

como por sus comentarios posteriores.

Dificultades

La principal dificultad fue encontrar un medio idéneo para poder montar la
aplicacion en una base de datos accesible desde la web. Incluso se penso en contratar
un espacio en AZURE — Servicios en la nube de Microsoft. Sin embargo lo gratuito

era solo la apariencia, finalmente siempre habia algo que pagar y en dolares.
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Cierre
Para cierre de este trabajo se puede decir que se ha tratado de un sinuoso proceso de
aprendizaje donde partiendo de una idea para mejorar la estrategia didactica de una clase
en particular de una materia del area Bases de Datos, se logr6 el objetivo mediante

estrategias de ludificacion.

Pero ademas, la serendipia propia de un proceso como este con una profusa investigaciéon
ha enriquecido los conocimientos sobre el drea y ha llevado a plantear nuevos horizontes y
desafios para futuros proyectos de ludificacion. O sea permite descubrir nuevas

oportunidades de aplicar estas herramientas en otras actividades pedagogicas.

Por otra parte, se ha depurado la idea original y se permiti6é discernir que el juego que se
planteaba no se trata de una ludificacion por el s6lo hecho de desarrollar un juego, sino por
los incentivos ladicos que se pueden aportar a una estrategia didactica con la finalidad

concreta de incrementar la motivacion y el aprendizaje de los alumnos en una actividad.

También se pudo advertir que este trabajo en particular se encuentra en una zona ambigua
entre una ludificacion pura y una estrategia de aprendizaje basada en juegos porque se toma
un juego existente para empezar la ludificacion del tema. Pero hay elementos ladicos de
competencia en el uso del lenguaje de programacion que exceden al juego en si e incluso se
entrometen en el desarrollo de opciones dentro de la programacion del mismo. Por lo cual,

cae en el concepto de ludificacion que es mas amplio que el de aprendizaje basado en juegos.

Cémo se expreso inicialmente un juego no es una ludificacién. Una ludificacion es la
utilizaciéon de elementos de los juegos para lograr un objetivo no ladico, en este caso un

objetivo pedagogico, que fue alcanzado.
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Trabajos futuros
1. Como desafio posterior se esta explorando el acceso a AZURE de Microsoft
brindado mediante la interface que ofrece SQLSERVER 2019 y el acceso a estos
servicios dentro del convenio institucional que tiene la Universidad Abierta
Interamericana con la empresa Microsoft.
2, Para futuras practicas se propone implementar otros condimentos lidicos en

otros temas de la materia Base de datos.

Por ejemplo plantear desafios crecientes en forma de problemas de Anélisis de Datos
para la materia Bases de Datos Aplicadas II (mineria de datos) en escalones
competitivos entre grupos con la misma tarea. Es mas cada uno de estos problemas
podrian jugarse por etapas como ser: Disefio de la solucion, obtencion y depuracion
de datos, implementacion de la herramienta para casos similares y finalmente

interface de usuarios.

Lo que siempre se debe recordar es que no se trata de la implementacion lisa y llana
de un juego, sino de elementos ludicos a la actividad pedagogica para incentivar un

mejor aprendizaje.

3. Otro desafio planteado es el de estratificar como un juego de niveles una
materia completa; siendo un campo propicio las materias de programaciéon, por
ejemplo la materia Algoritmos y Estructuras de Datos. Para ello, se elaboraria un
proyecto para organizar la materia con niveles de complejidad de los algoritmos a
desarrollar y con puntajes de acuerdo a niveles. Acompanado también de premios
virtuales que se publicaran en el aula virtual para establecer una competencia y un
nivel de status por logros de cada alumno. Todo ello hasta la obtencion del nivel de
expertos y el puntaje maximo. También puede haber desafios adicionales por

puntos.

Este altimo planteo superaria al de este trabajo presentado que est4 acotado a una

clase en particular y encararia una materia completa como un juego competitivo.

Por tratarse de algoritmos con objetivos acotados se presta perfectamente para

poder estratificarlos en niveles y articular una estrategia de ludificacion.

En lo personal, esta investigacion amplié mi horizonte permitiéndome ver nuevos
desafios acompanados de estrategias de ludificacién que se podrian aplicar en otros

proyectos pedagdbgicos.
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ANEXOS

Programacion
SCRIPTS

1) PROCEDIMIENTO BORRAR_TODO_ALUMNOS

Sirve para borrar la tarjeta de loteria generada para un alumno en particular. Solicita por

variable el nombre de la tarjeta.

USE [LoTER1A]

GO

11:55:33 **sss/
SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[BORRAR_TODO_ALUMNOS]
@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)

AS

BEGIN

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(upper(LTRIM(RTRIM(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

SET NOCOUNT ON;

Declare @sql nvarchar(250) ='DELETE FROM ' + @BBDD1

exec sp_executesql @sql

END

2) PROCEDIMIENTO BORRAR_TODO_DOCENTE

Sirve para borrar la tabla TABLAENBRUTO donde se generan los nimeros random (5000
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nimeros con valores enteros de 1 a 50) y la tabla BOLILLERO donde se guardan 50
nimeros distintos desordenado para cada juego (sorteo). Junto con el proceso de borrado
de alumnos sirve para preparar un nuevo juego renovando las tablas del bolillero y las

tarjetas de los alumnos.

USE [LoTER1A]
GO

/¥¥**** Object: StoredProcedure [dbo].[ BORRAR_TODO_DOCENTE] Script Date: 16/01/2022

11:50:14 ****%%/
SET ANSI_NULLS ON
GO
SET QUOTED_IDENTIFIER ON
GO
ALTER PROCEDURE [dbo].[BORRAR_TODO_DOCENTE]
AS
BEGIN
SET NOCOUNT ON;
DELETE FROM [LoTER1A].[dbo].[TABLAENBRUTO]

DELETE FROM [LoTER1A].[dbo].[BOLILLERO]

END

3) PROCEDIMIENTO PRIMER_PASO_CREAR TABLA BOLILLERO

Este proceso solo crea la tabla BOLILLERO vacia.
USE [LoTER1A]
GO

J*##xx% Object: StoredProcedure [dbo].[JMOSTRAR_NUMEROS_ENCONTRADOS] Script Date:
16/01/2022 12:23:01 ****¥*/

SET ANSI_NULLS ON
GO
SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO
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ALTER PROCEDURE [dbo].[MOSTRAR_NUMEROS_ENCONTRADOS]
@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)

AS

BEGIN

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(LTRIM(RTRIM(UPPER(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

declare @sql nvarchar(250) = 'select * FROM '+ @BBDD1 + 'where ENCONTRADO = 1';
exec sp_executesql @sql

END

4) PROCEDIMIENTO SEGUNDO_PASO CREAR TABLA EN BRUTO

Este proceso solo crea la TABLAENBRUTO vacia.
USE [LOTER1A]

GO

SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[SEGUNDO_PASO]

AS

BEGIN

CREATE TABLE [LOTER1A].[dbo].[TABLAENBRUTO](
[ID] [int] IDENTITY(1,1) NOT NULL,
[NUMERO] [int] NOT NULL,

CONSTRAINT [PK_TABLAENBRUTO] PRIMARY KEY CLUSTERED

(
[ID] ASC

JWITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS. NORECOMPUTE = OFF, IGNORE_DUP_KEY = OFF,
ALLOW_ROW_LOCKS = ON, ALLOW_PAGE_LOCKS = ON) ON [PRIMARY]

) ON [PRIMARY]

END
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5) PROCEDIMIENTO GENERADOR_TABLA_BRUTO

Este proceso genera y carga la tabla de nimeros aleatorios que servira para llenar el bolillero
y las tarjetas de los alumnos. Se carga con 5000 numeros generados en forma RANDOM
con valores enteros entre 1y 50 desordenados. Se control6 su aleatoriedad mediante un
histograma y se comprobé que el generador random de SQL realmente genera nimeros con

la misma probabilidad de aparicion.
USE [LOTER1A]
GO

J¥F**%* Object: StoredProcedure [dbo].[GENERADOR_TABLA_BRUTO] Script Date: 16/01/2022

12:19:36 *r¥xk /
SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[GENERADOR_TABLA BRUTO]
AS

BEGIN

SET NOCOUNT ON;
declare @count int = 0,
@countb int = 1
set @count = 5000
while (@count>=@countb)
BEGIN
INSERT INTO [LoTER1A].[dbo]. [TABLAENBRUTO]
(INUMERO])
VALUES
(RAND()*(50-0+1));
set @countb = @countb + 1
END

END
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6) PROCEDIMIENTO CREACION_TABLA_ALUMNOS

Procedimiento para crear la tarjeta de loteria de cada alumno en una tabla de SQL con su

nombre. Otro proceso anadira los 5 naimeros aleatorios que le corresponde.

USE [LoTER1A]
GO

JEFFE%% Qbject: StoredProcedure [dbo].[CREACION_TABLA_ALUMNOS] Script Date: 16/01/2022

12:18:56 ****¥**/

SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[CREACION_TABLA_ ALUMNOS]
@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)

AS

BEGIN

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(LTRIM(RTRIM(UPPER(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

Declare @sql nvarchar(350) ='CREATE TABLE '+ @BBDD1+'(
[ID] [int] IDENTITY(1,1) NOT NULL,
[NUMERO] [int] NOT NULL,
[ENCONTRADO] [bit] NULL,
CONSTRAINT [PK_'+@BBDD1+'] PRIMARY KEY CLUSTERED
(
[ID] ASC

JWITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF, IGNORE_DUP_KEY = OFF,
ALLOW_ROW_LOCKS = ON, ALLOW_PAGE_LOCKS = ON) ON [PRIMARY]

) ON [PRIMARY]'

exec sp_executesql @sql

END
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7) PROCEDIMIENTO CREACION_TABLA_DOCENTE

Procedimiento para crear la tabla donde se cargaran los nimeros que se vayan

sorteando.

USE [LoTER1A]
GO

SET ANSI_NULLS ON
GO
SET QUOTED_IDENTIFIER ON
GO
CREATE PROCEDURE [dbo].[TABLA DOCENTE]
AS
BEGIN
CREATE TABLE [dbo].[DOCENTE](
[ID] [int] IDENTITY(1,1) NOT NULL,
[NUMERO] [int] NOT NULL,
CONSTRAINT [PK_DOCENTE] PRIMARY KEY CLUSTERED
(
[ID] ASC
YWITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF, IGNORE_DUP_KEY = OFF,
ALLOW_ROW_LOCKS = ON, ALLOW_PAGE_LOCKS = ON) ON [PRIMARY]
) ON [PRIMARY]

END

8) PROCEDIMIENTO CARGAR_TABLA_BOLILLERO_DISTINCT

Este procedimiento selecciona 50 valores distintos de la tabla de nimeros en bruto
(TABLAENBRUTO) para llenar el bolillero (TABLA BOLILLERO). La clausula DISTINCT

evita las repeticiones de namero.

USE [LoTER1A]
GO

/**¥*** Object: StoredProcedure [dbo].[CARGAR_TABLA_DOCENTE_DISTINCT] Script Date:
16/01/2022 12:05:17 ****¥**/

SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo] [CARGAR_TABLA_DOCENTE_DISTINCT]

AS
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BEGIN
INSERT INTO [LoTER1A].[dbo].[BOLILLERO]

SELECT DISTINCT TOP 50 NUMERO FROM [LoTER1A].[dbo].[TABLAENBRUTO]

END

9) PROCEDIMIENTO CARGA_DATOS_TABLA_ ALUMNOS

Sirve para generar una tabla con el nombre del alumno que funcionara como su tarjeta de
loteria y que contendra 5 nimeros al azar generados dentro de los valores presentes en el

bolillero.

USE [LoTER1A]
GO

J¥¥#¥*% Qbject: StoredProcedure [dbo].[CARGA_DATOS_TABLA_ALUMNOS] Script Date:
16/01/2022 12:03:48 ******

SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[CARGA_DATOS_TABLA_ ALUMNOS]
@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)

AS

BEGIN

SET NOCOUNT ON;

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(LTRIM(RTRIM(UPPER(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

declare @count int = 0,
@countb int = 1

set @count = 5

while (@count>=@countb)

BEGIN
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declare @sql nvarchar(250) = 'INSERT INTO ' + @BBDD1 + ' ((NUMERO]) VALUES (RAND()*(50-

0+1))';

exec sp_executesql @sql
set @countb = @countb + 1
END

END

10) PROCEDIMIENTO BUSCAR_NUMERO_ALUMNO
Este procedimiento lo puede usar el docente para buscar si un niimero esta en la tarjeta
del alumno. El alumno debera hacerlo en linea de comandos de SQL.
USE [LOTER1A]
GO

JEFFE%% Qbject: StoredProcedure [dbo].[BUSCAR_NUMERO_ALUMNO] Script Date: 16/01/2022

12:00:16 ******/
SET ANSI_NULLS ON
GO
SET QUOTED_IDENTIFIER ON
GO
ALTER PROCEDURE [dbo].[BUSCAR_NUMERO_ALUMNO]
@NUMERO INT,
@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)
AS
BEGIN
SET NOCOUNT ON;
declare @NUM as nvarchar(30) = CAST(LTRIM(RTRIM(@NUMERO)) AS NVARCHAR(30))

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(upper(LTRIM(RTRIM(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

declare @sql nvarchar(250) = 'SELECT * from ' + @BBDD1+ ' AS A WHERE A NUMERO LIKE
'+ @NUM

exec sp_executesql @sql

END
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11) PROCEDIMIENTO MARCAR_ENCONTRADO_ALUMNO

Este procedimiento le sirve al alumno o al docente para tildar en su tarjeta cada namero
que va encontrando. Generalmente este proceso solo lo tiene el docente para su
comodidad y el alumno durante la clase debe generar su propia procedimiento con

comandos en linea con el fin de su aprendizaje.

USE [LoTER1A]
GO

J¥F**%* Object: StoredProcedure [dbo].[MARCAR_ENCONTRADO_ALUMNO] Script Date:

16/01/2022 12:20:30 ******/
SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON
GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[MARCAR_ENCONTRADO_ALUMNO]

@NUMERO INT,
@NOMBREALUMNO sysname
AS
BEGIN
SET NOCOUNT ON;

declare @NUM as nvarchar(30) = CAST(LTRIM(RTRIM(@NUMERO)) AS INT)

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(LTRIM(RTRIM(UPPER(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

declare @sql nvarchar(250) = 'UPDATE ' + @BBDD1+ ' SET [ENCONTRADO] =1"'+" WHERE
NUMERO LIKE '+ @NUM

exec sp_executesql @sql

END

12) PROCEDIMIENTO CONTAR_CANTIDAD_ENCONTRADOS

Este procedimiento le sirve al alumno o al docente para controlar la cantidad de nimeros
encontrados que se van registrando en una tarjeta en particular. Generalmente este
proceso solo lo tiene el docente para su comodidad y el alumno durante la clase debe

generar su propia consulta con comandos en linea con el fin de su aprendizaje. El alumno
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consultara con més frecuencia luego de dictados varios ntiimeros para saber si ya gané o no

el juego. Entonces lo anunciara a todos al igual que en un juego de loteria comun.

USE [LoTER1A]
GO

J¥¥*%%* Object: StoredProcedure [dbo].[CONTAR_CANTIDAD_ENCONTRADOS] Script Date:

16/01/2022 12:18:04 ******/

SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[CONTAR_CANTIDAD_ENCONTRADOS]
AS

@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)

BEGIN

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(LTRIM(RTRIM(UPPER(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

declare @sql nvarchar(250) = 'select * FROM ' + @BBDD1 + 'where ENCONTRADO =1';

exec sp_executesql @sql

END

13) MOSTRAR_NUMEROS_ENCONTRADOS
Este proceso muestra los nimeros tildados como encontrados en una tarjeta determinada.
También es para uso del docente.
USE [LOTER1A]
GO

[*¥***** Object: StoredProcedure [dbo].[MOSTRAR_NUMEROS_ENCONTRADOS] Script Date:
16/01/2022 12:23:01 ****¥**/

SET ANSI_NULLS ON
GO
SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO
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ALTER PROCEDURE [dbo].[MOSTRAR_NUMEROS_ENCONTRADOS]
@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)

AS

BEGIN

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(LTRIM(RTRIM(UPPER(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

declare @sql nvarchar(250) = 'select * FROM '+ @BBDD1 + ' where ENCONTRADO = 1';
exec sp_executesql @sql

END

14) PROCEDIMIENTO VALIDACION_CON_TABLA DOCENTE
Este proceso valida los nimeros tildados como encontrados por el alumno contra la tabla
bolillero hasta el namero anunciado hasta ese momento.
USE [LoTER1A]

GO

16/01/2022 12:25:32 ***#**
SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

ALTER PROCEDURE [dbo].[VALIDACION_CON_TABLA_DOCENTE]
@NOMBREALUMNO VARCHAR(100)

AS

BEGIN

declare @BBDD1 as nvarchar(30)=CAST(upper(LTRIM(RTRIM(@NOMBREALUMNO))) AS
NVARCHAR(30))

Declare @sql nvarchar(250) ='select count(*) from ' + @BBDD1+ 'as a
inner join BOLILLERO as b on bNUMERO=a.numero'

exec sp_executesql @sql

END
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