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RESUMEN

Esta investigacion apuntd al analisis de la motivacion en estudiantes universitarios durante el uso
de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en funcion de cuatro aspectos: la percepcion de logro,
percepcion de reto, habilidad y relevancia. Se trata de un estudio de caracter mixto con doble
alcance: por una parte, correlacional puesto que se realiz6 un analisis estadistico a partir del
Cuestionario de Motivacion Emergente (CME) aplicado a 20 estudiantes de pregrado de la Facultad
de Ciencias Econdmicas y Administrativas con el fin de identificar las relaciones entre cuatro
aspectos: la percepcion de logro, la percepcion de reto, habilidad y relevancia, que desde la teoria
del Flow (Csikszentmihalyi, 2010) convergen en la motivacion. Por otra parte, descriptivo, dado
que se llevo a cabo un analisis tematico de 10 entrevistas semiestructuradas cuyo proposito fue
caracterizar factores involucrados en la motivacion de los estudiantes durante el ABJ articulando
esta informacion con los resultados cuantitativos del CME. Se encontré que la mayoria de las
variables de la motivacion incrementan en sus puntajes promedio durante el juego y al finalizar
disminuyen, en funcion del resultado del juego. La experiencia significativa se asocia al trabajo
colaborativo, elaboracién de estrategias, apoyo instruccional del profesor, nivel de relevancia y
aplicabilidad a nivel personal y profesional percibidos por los aprendizajes y logros obtenidos
gracias al juego. El andlisis evidencié que todos los factores evaluados se impulsan y aumentan,
evidenciando una mejoria simultanea entre ellos, concluyendo que la motivacién se presenta, de

manera cambiante, subjetiva y contextualizada en estudiantes universitarios al participar de ABJ.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, motivacion, estudiantes universitarios, innovacion

educativa.



ABSTRACT
This research aimed at analyzing the motivation of university students during the use of Game-
Based Learning (GBL) in terms of four aspects: perception of achievement, perception of
challenge, ability, and relevance. This is a mixed study with a double reach: correlational on the
one hand, since a statistical analysis was carried out from the Emergent Motivation Questionnaire
(CME) applied to 20 undergraduate students of the Faculty of Economics and Administrative
Sciences in order to identify the relationships between four aspects: perception of achievement,
perception of challenge, ability and relevance, which according to the Flow theory
(Csikszentmihalyi, 2010) converge in motivation. On the other hand, descriptive, given that a
thematic analysis of 10 semi-structured interviews was carried out whose purpose was to
characterize factors involved in the motivation of students during the GBL articulating this
information with the quantitative results of the CME. It was found that most of the motivation
variables increase in their average scores during the game and decrease at the end, depending on
the outcome of the game. The significative experience is associated with collaborative work,
strategy development, instructional support from the teacher, level of relevance and applicability
at a personal and professional level perceived by the learning and achievements obtained thanks to
the game. The analysis showed that all the evaluated factors are boosted and increased, evidencing
a simultaneous improvement among them, concluding that motivation is presented in a changing,

subjective, and contextualized way in university students when participating in GBL.

Keywords: game-based learning, motivation, university students, educational innovation.



INTRODUCCION

Los procesos de aprendizaje de los estudiantes en las aulas permiten el desarrollo de
habilidades, competencias y conocimientos por medio de métodos o técnicas que el ser humano va
creando y adaptando con el pasar del tiempo; sin embargo, existen distintos aspectos relacionados
con el estudiante, que van a incidir sobre la accion de estudiar, tales como la concentracion, la
memoria y la atencion, entre otros. Uno de los factores mas influyentes es la motivacion, siendo
esta sensible a varios estimulos que rodean diariamente a los estudiantes (Llanga et al., 2019).

Gopalan et al. (2017) explican que se necesita motivacion para tener éxito en los espacios
educativos, pues segun ellos, nada es posible sin el espiritu de lucha y esfuerzo, no solo en la
educacion, sino en todos los ambitos de la vida. También, plantean que el proceso de aprendizaje
no tiene fin, mostrando que la motivacion es necesaria para obtener logros continuamente. Asi, esta
se considera como una fuerza que moviliza a los estudiantes mientras se enfrentan a las situaciones
retadoras de la vida académica.

Es por lo anterior que la motivacion del estudiante debe ser tomada en cuenta por los
docentes como un factor fundamental durante el paso por la vida académica, pues esta puede
incrementar y potenciar diversos aspectos de sus procesos de aprendizaje, asi como la falta de
motivacion puede afectar su rendimiento académico, incluso como determinante en las
interrupciones de la formacién. Respecto a esto, Chambi (2018) sefiala que una de las principales
causas de la desercion universitaria es la desmotivacion; entonces, revisar las probleméticas de la
vida académica de estudiantes universitarios requiere de una concepcion de las dificultades como
factores diversos y variables en donde la motivacion juega un papel fundamental.

Aungue la motivacién se puede concebir como un estado del individuo, es decir, un rasgo
subjetivo, no se puede desligar de otros elementos que influyen en los estados motivacionales de
los estudiantes como, por ejemplo, la manera en que se presentan los conocimientos, las estrategias
y acciones formativas que contribuyen a que la motivacién aumente o disminuya (Chang & Yeh,
2021).

En la actualidad, gran parte de la formacion superior conserva métodos tradicionales de
ensefianza basados en clases magistrales, en las que se expone informacién unidireccionalmente,
facilitando, por un lado, la integracion de conceptos de manera estructurada y esencial, pero

incrementando, por otro lado, la pasividad de los estudiantes, llegando a disminuir su motivacion



en el desarrollo de la clase, al situarlo como sujeto pasivo y receptor dentro del proceso de
aprendizaje (Ausubel, como se cit6 en Lazo, 2015; Garcia-Barrios et al., 2020).

Atendiendo a esta necesidad motivacional, diferentes alternativas pedagdgicas han surgido
para promover en los estudiantes el disfrute y el interés durante la apropiacién de conocimientos a
través de diferentes estrategias de ensefianza. Un ejemplo de estas metodologias se desarrolla bajo
la premisa del aprendizaje activo, pues este se aparta de la simple transmision de informacién y
busca gue los estudiantes desarrollen habilidades. Para esto deben hacer algo, ya sea leer, discutir
0 escribir, es decir, realizar actividades que exijan poner en funcionamiento habilidades y
conocimientos, reconociendo también las propias actitudes y valores de los estudiantes al explorar
de manera autonoma e independiente los contenidos (Real-Zumba et al., 2022). Kolb (2014) explica
una metodologia que se inscribe en el aprendizaje activo, el Aprendizaje Experiencial, que consiste
en una experiencia concreta y contextualmente rica, solicitando que surja en el participante una
observacion y reflexion critica, ademas de una abstraccion conceptual y experimentacion activa de
dicho contexto.

Otro ejemplo es el aula invertida, en donde la dindmica de aprendizaje se gira de manera
que el protagonismo recae sobre los estudiantes antes que sobre el docente. Esta metodologia busca
que el estudiante se involucre y participe activamente, apropiandose de los conocimientos y temas
para exponerlos y compartirlos con los demas miembros de la clase (Mendafia-Cuervo & Lopez-
Gonzalez, 2021). Es evidente que, en ambos ejemplos, las estrategias despiertan la participacion e
involucramiento de los estudiantes con los contenidos y con sus comparieros de aula, favoreciendo
las capacidades de autonomia, iniciativa, busqueda y seleccién de informacion, sintesis, entre otras.
Ambas metodologias se centran en el estudiante, tienen en cuenta el proceso como tal de
acercamiento al saber, el manejo del conocimiento y la manera en que se comparte a otros, tomando
distancia de una orientacion unicamente hacia el resultado.

Dentro de estas estrategias pedagogicas innovadoras se han desarrollado actividades que
emergen de lo ludico introduciendo juegos y videojuegos en las practicas educativas. Segun un
informe de la DFC intelligence (como se cit6 en Forbes, 2022) alrededor del 40% de la poblacion
mundial participa del escenario gamer, lo cual indica que este porcentaje de la poblacién juega a
algln tipo de videojuego, esto permite evidenciar que en el mundo actual el interés por los juegos
va en aumento, lo que da luces sobre la posibilidad de trasladar los juegos a un ambito educativo,

pues el juego es considerado como una actividad éptima de aprendizaje. Como explica Lozano



(2000) por un lado, se rige por el “como si”, ubicando al sujeto en un plano imaginario, que no
pierde la referencia de la realidad pero al crear escenarios en la imaginacién, deja de presionar al
logro para disfrutar libremente de la actividad sin miedo a las consecuencias o equivocaciones; Yy,
por otro lado, el formato del juego suele relacionarse con la cultura de la sociedad y su contenido
se presenta de una manera familiar para el aprendiz, acorde a su forma de interpretar la realidad y
de interactuar con ella.

Asimismo, como actividad social, el juego se vale de la interaccion e intercambio reciproco
entre sus participantes, lo que exige la organizacién y regulacion de las acciones, llegar a consensos
en los significados que se dan en ese intercambio y acercarse al conjunto de normas y convenciones
sociales ligadas al contexto del juego. Aquella libre experimentacion hace del juego una fuente de
aprendizaje y desarrollo: lo que se aprende es mucho mas significativo en la construccion de
conocimientos y (til para la vida social.

En este sentido, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) propone un modelo en el que se
introduce un juego, previamente disefiado, como una herramienta que se asemeja a la resolucion
de una situacion problema, pues invita a los estudiantes a buscar soluciones en la dinamica del
juego propuesto. Esta metodologia se ha extendido como una formula eficaz para el logro
académico (Diaz-Ramirez, 2020; Garcia-Barrios et al., 2020; Martin-Martin et al., 2022) y para el
favorecimiento de conocimientos y habilidades que se movilizan en las actividades de ensefianza.
Por ejemplo, en estudios sobre los efectos del uso del ABJ se encontrd que, aparte de los beneficios
en la motivacién, el uso de juegos resulta ser una herramienta Gtil para que los estudiantes puedan
comparar su conocimiento percibido versus el conocimiento real que poseen (Alonso et al. 2019),
permitiéndoles ser conscientes de lo que creen saber y de lo que efectivamente saben, por lo que
puede ser una actividad pertinente para llevar a cabo antes de una evaluacion formal, de manera
que ellos puedan identificar y trabajar sobre sus dificultades oportunamente.

El ABJ beneficia el desarrollo de competencias informacionales como buscar, utilizar,
crear, organizar y compartir la informacion, cuando la herramienta ludica es digital o involucra el
uso de la tecnologia (Martin-Martin, et al., 2022), aun reconociendo que existen otro tipo de
herramientas que permiten el desarrollo de este tipo de competencias. Ademas, autores como
Almusharraf (2021) y Moreno-Acosta y Zabala-Vargas (2022) sefialan que cuando se utilizan
juegos la percepcion de los estudiantes respecto a las dinamicas de clase cambia y su disposicion

es positiva, aprovechando la afinidad que tienen a los juegos y al uso de la tecnologia.



En la mayor parte de los articulos revisados, ademas de reconocer los usos, beneficios y
efectos del ABJ, se consulta a los estudiantes sobre sus percepciones respecto al rendimiento y la
motivacién al implementar los juegos para su aprendizaje. En algunos se resalta que los estudiantes
perciben esta metodologia como divertida, interesante e interactiva, manifiestan que participarian
de nuevo y que les permite incrementar sus niveles de satisfaccion tanto por la dindmica de juego
como por el contenido que se presenta en él (Rojas-Mancilla et al., 2019; Calvo-Centeno et al.,
2020).

Si bien hay un consenso general sobre las ventajas que ofrece el ABJ, alin quedan
inquietudes alrededor de los factores que influyen directa o indirectamente sobre el estado
motivacional de los estudiantes universitarios, teniendo en cuenta que se encuentran en el aula
durante un tiempo prolongado en el cual vale la pena analizar si existen variaciones y cambios
pues, asi como los estados de animo, la atencion y las dinamicas fluyen, la motivacion también
podria hacerlo. Surgen entonces preguntas como ¢es la motivacion durante el ABJ un estado fijo y
constante de los estudiantes o fluctGa en el tiempo? ¢de qué depende el incremento o disminucion
de la motivacion?, ¢que elementos hacen que los estudiantes se sientan motivados respecto a una
dinamica de uso de ABJ?

El estudio del ABJ ha dado respuesta a algunos de estos interrogantes. Sin embargo, los
juegos han sido relacionados comunmente con la poblacién infantil y como fuente de
entretenimiento, incluso en cuanto a lo cultural pueden ser tomados como una actividad inmadura
o0 propia de la nifiez pero, como hemaos visto, los juegos impulsan el aprendizaje atn en adolescentes
y adultos, tienen una duracién determinada y estan situados en un contexto que es cambiante por
naturaleza, por lo que resulta necesario explorar la cualidad de los estados motivacionales en
contextos universitarios al emplear el ABJ ya sea para fomentar habilidades y competencias o como
recurso de refuerzo o evaluacion de contenidos tematicos. Para ello, se presenta la siguiente
revision de trabajos empiricos alrededor del uso del ABJ en contextos universitarios y su relacién
con la motivacion de los estudiantes.

En esta revision se tuvieron en cuenta articulos empiricos en espafiol e inglés, publicados
en su mayoria entre los afios 2017 y 2023, incluyendo sélo dos referencias del 2016 por su
pertinencia en el tema. Esto con el fin de contar con una ventana de tiempo que diera cuenta de lo
que ha sido estudiado y encontrado en cuanto a la problematica durante los Gltimos siete afios. La

busqueda se realizd en bases de datos como EBSCO, Science Direct, Taylor & Francis, Scielo,



entre otras, a partir de las siguientes palabras clave: motivacion, aprendizaje basado en juegos
(game-based learning), estudiantes universitarios y educacion superior.

Al revisar el conjunto de estudios empiricos, 30 articulos en total, se logran identificar tres
tendencias que permiten clasificar los documentos: una parte de estas investigaciones
(categorizados como Al) se enfoca en las caracteristicas mas ligadas al individuo, como la
autonomia, adaptacion y autorregulacioén, y la manera en que el ABJ las puede fomentar o, por el
contrario, se vuelven una dificultad para el aprendizaje. Otros articulos (categoria E) tienen que ver
con el papel del entorno en el que se da el ABJ, los niveles de engagement, y la experiencia de
juego, teniendo en cuenta caracteristicas ambientales, de interaccion y de competencia. Por ultimo,
un conjunto de estudios (categoria R) que observan el rendimiento, la reflexion y retroalimentacion
y asumen el ABJ como recurso adicional a la clase, que facilita al estudiante el analisis de su propio
desemperio.

Respecto a la categoria A, se ha encontrado que el ABJ en algunos casos promueve el
compromiso con la propia formacion, el desarrollo y la modificacion de habitos en términos de la
autonomia en los estudiantes (Moreno-Acosta & Zabala-Vargas, 2022; De la Torre & Berbegal-
Mirabent, 2020); también, en aquellos casos que se favorece y satisface la necesidad de la
autonomia, se aumenta la motivacion tanto para jugar en el aula como para aprender. Como lo
resaltan Buil et al. (2019), los estudiantes manifiestan, por ejemplo, que el juego les brinda
diferentes opciones y la posibilidad de tomar decisiones. En otros casos, el uso del juego se vale
del apoyo instruccional del docente para generar una experiencia significativa (Hoyng, 2022).

Siguiendo esta linea, se ha encontrado que existen dos relaciones complementarias:
primero, caracteristicas individuales como la autoeficacia y el conocimiento previo, inciden en el
éxito de la experiencia del juego que se implemente en la clase; y segundo, el comportamiento
autobnomo que se puede promover en la situacion de juego estaria incidiendo en la capacidad de
resolucion de problemas del estudiante (Xu et al., 2022). En Estados Unidos se realizé un estudio
que buscaba explorar el comportamiento de estudiantes de pregrado, referido al uso o busqueda de
apoyo para el aprendizaje de conocimientos matematicos. En este se identificaron varios
comportamientos que evidencian que los aprendices usan el soporte en el aprendizaje para

satisfacer necesidades cognitivas de solucién de problemas matematicos en el juego, y que la

1 Esta categorizacion es idiosincrética y responde a palabras clave que se han identificado en cada una de las tres
tendencias presentadas en la revision de la literatura empirica.



solucion de problemas matematicos deberia involucrar aspectos de conocimiento conceptual,
desarrollo de habilidades y metacognicion. para mantener la motivacién como se presenta en el
juego (Dai et al., 2023).

Incluso, aunque en ocasiones el uso de ABJ no indique una mejora en las habilidades que
exige la clase o el juego, sigue mostrando una mayor motivacioén en comparacion con estrategias
pedagogicas tradicionales. Algo que Li (2019) planteé cuando utiliz6 una metodologia de
entrenamiento basado en juego para mejorar las habilidades de coevaluacion entre estudiantes y su
motivacion intrinseca. Para ello desarrollé un estudio con una muestra de 48 sujetos, con un grupo
control que recibid el entrenamiento tradicional mientras que el grupo experimental recibio el
entrenamiento basado en juegos. Al analizar los datos obtenidos no hubo diferencia en las
habilidades de coevaluacion de ambos grupos; mientras que en el grupo experimental si obtuvo un
nivel significativamente méas alto de motivacion intrinseca. Entonces, se concluye que, si bien el
uso de ABJ no garantiza el logro académico y de competencias especificas, puede mantener el
interés hacia la actividad académica.

Dentro de la misma categoria se identifica una aproximacion al ABJ como estrategia de
adaptacion, al preparar a los estudiantes a lidiar con la incertidumbre, fortaleciendo las habilidades
de solucion de problemas como si se tratara de proyectos en la vida real por medio de la creacion
de escenarios ficticios en el juego, en los que se aprende por medio de ensayo y error (J&&ska et al.,
2022).

Por ultimo, especialmente respecto a la categoria A, se identifica que hay una tendencia en
el estudio de la motivacién desde las caracteristicas del individuo, la cual explica que esta es
propiciada por tres elementos fundamentales: la autonomia, la competenciay la relacién o afinidad
que se tiene en la actividad que se determine como motivadora. Sin embargo, al enfocarse en dichas
caracteristicas, estos estudios no consideran las condiciones contextuales que pueden movilizar la
motivacion en el ABJ (Xu et al., 2022).

Pueden ser entonces las condiciones presentadas en el juego las que posibilitan dicho
desarrollo de habilidades y el aprendizaje de nuevos conocimientos, pues, en la segunda tendencia
de investigaciones (categoria E) convergen articulos que sustentan la importancia de las
caracteristicas del entorno al usar ABJ para favorecer las dindmicas educativas y el compromiso
(engagement) en el estudiante. Uno de los elementos que hacen parte del entorno en el que se da el

juego es el apoyo instruccional. El soporte brindado por el docente al introducir el juego en su



clase, puede tomar forma en la explicacion de las instrucciones, en el acompafiamiento durante la
sesion de juego y en la relacion de la actividad con los contenidos de clase, pues la valoracion de
los estudiantes sobre la motivacion percibida es positiva (Hoyng, 2022); también, en las dinamicas
de clase gamificada es més efectiva la interaccion entre pares, en la que se comparten ideas y
estrategias, que facilitan y promueven el componente social del juego (Hartt et al., 2020).

Otro elemento que se experimenta en el ABJ es el disfrute o goce de la actividad por parte
de los estudiantes, a lo que le atribuyen una valoracion positiva, manifestando de manera explicita
que jugar es entretenido y divertido, y que, la sesion de clase en la que se ha aplicado ABJ ha sido
su favorita y por ello han sentido que aprenden mas; ademas, se concibe esta experiencia como
causante de dicho goce y de introducir emociones positivas al salon de clase (Navarro-Mateos &
Pérez-Lopez, 2022; Davis, 2019). Se ha encontrado respecto a ello que las emociones que surgen
y varian durante la aplicacion del juego en la clase se evidencia en los gestos faciales, ademas de
las percepciones subjetivas manifestadas, sustentando que la naturaleza de compromiso emocional
de los juegos facilita la motivacion en el aprendizaje (Ninaus et al., 2019).

Continuando con la evidencia observable en el comportamiento corporal y biologico, Greipl
et al. (2021) han estudiado la activacion de partes del cerebro durante el uso de ABJy, al comparar
versiones de tareas que estan basadas en juego con unas que no lo estan, se ha encontrado una
mayor activacién de las zonas cerebrales como la amigdala y el area tegmental ventral,
involucradas en el procesamiento emocional y las experiencias placenteras, predominantemente en
la version de tarea basada en juego.

Considerando los aspectos emocionales y afectivos, para autores como Marlés-Betancourt
et al. (2021) el ABJ fomenta la sensibilidad en los estudiantes, pues se ha encontrado que, por
medio del juego contextualizado, adaptado a la cultura o en el marco de la situacién territorial y
sociopolitica se facilita un ambiente de conciencia contextual y de comprension de las
problematicas y necesidades de un lugar. Por medio del juego, ademas de adquirir conocimientos,
los estudiantes se ven movilizados a cambiar sus habitos en torno a esa problematica. Es asi como
también, en estudios que buscan promover los comportamientos de apreciacion artistica en
contextos de goce, se analiza que estos se activan mayormente en un enfoque de juego digital. Lo
anterior se evidencia en que los estudiantes leen textos y ven videos relacionados con el tema,
ademas participan repetidas veces del juego propuesto en la clase, esto porque se puede crear un

ambiente retador, donde los estudiantes se motivan a alcanzar mayores puntuaciones. Asi, los



elementos del contexto de juego como la claridad en la que se presentan las instrucciones o el
contenido, el apoyo brindado por el docente y la afinidad que se tiene con el tema puede favorecer
aspectos motivacionales, evitando distracciones e interferencias (Hwang et al., 2023; Almusharraf,
2021).

Un elemento por considerar en el comportamiento de la motivacion tiene que ver con el
enfoque del sujeto en la situacion de aprendizaje. Csikszentmihalyi (2010) emplea el concepto del
Flow para determinar ese estado en el que la persona “se deja llevar” por la tarea y se concentra en
ella, de tal manera que sus esfuerzos y capacidades se dedican a lo que esta llevando a cabo.

En funcion de este se ha investigado tanto su efecto en el comportamiento de los estudiantes
como en el interés en el aprendizaje en entornos de ABJ, confirmando lo que otros autores presentan
alrededor de la incidencia de esta metodologia pues no se encuentra un efecto significativo en los
aprendizajes de los estudiantes, pero si sobre la percepcion y experiencia de absorcién en la clase
y en el tema, sintiéndolo como un escenario de reto y desarrollo de habilidades (Hamari et al.,
2016).

Complementario a lo anterior, existen casos en los cuales los investigadores han podido
encontrar cierto valor del ABJ al favorecer objetivos especificos de la clase: la introduccién y las
orientaciones que hacen los docentes al juego tienen una influencia positiva en el proceso de
aprendizaje, mejorando las habilidades de pensamiento l6gico y critico, la participacion y la
atencion. Se concluye que el ABJ funciona como una estrategia que promueve comportamientos
especificos en el estudiante, ubicandolo en un ambiente retador y mayor implicacién con la
actividad para asi posibilitar una experiencia de aprendizaje significativo (Huamani, 2021).

En términos de esta caracteristica contextual del Flow y su relacion con el interés de los
estudiantes, en un estudio de 2016 en Estados Unidos se explor6 la manera en que se podian
relacionar con la empatia del estudiante hacia personas de otras culturas en juegos de simulacion.
Los estudiantes representaron uno de dos roles: un periodista norteamericano o un sobreviviente
haitiano, abordando en el juego las secuelas del terremoto que ocurrié en Haiti en el afio 2010. La
empatia experimentada predijo significativamente el interés en aprender mas sobre los temas del
juego. En este estudio se encontrd, como un descubrimiento adicional, que el efecto del juego sobre
la empatia se dio en mayor medida con las participantes mujeres que con los hombres (Bachen et
al., 2016), lo cual conduce a mas interrogantes sobre los factores que intervienen en el efecto que

tiene el ABJ sobre el comportamiento y la percepcion de los estudiantes.



Dentro de la tercera categoria de investigaciones, denominada aqui con la inicial R, se
encuentran trabajos empiricos enfocados en el analisis de la retroalimentacion, la reflexion y la
revisién/evaluacion alrededor del uso de juegos para el aprendizaje en universitarios.

En algunos estudios, las percepciones de los estudiantes cobran mayor importancia cuando
se trata de la autoobservacion que realizan al desempefarse en un juego pues, ellos se dan cuenta
de su comportamiento no solo dentro de la dinamica del juego sino, también en lo que se puede
reflejar en a la vida cotidiana o en las habilidades que desarrollan y utilizan para sus actividades
académicas.

Autores como Alonso et al. (2019), Barroso-Osuna et al., (2018) y Hwang et al. (2023)
coinciden en que el ABJ facilita la reflexion y el desarrollo de capacidades metacognitivas, de
monitoreo y control de su experiencia'y comportamiento, pues son los mismos estudiantes quienes
identifican, por ejemplo, que se confunden al no leer detenidamente los objetivos de una actividad
determinada o que su actitud durante la actividad es de “exceso de confianza”; al observar como
esto juega en su contra, en el seguimiento de instrucciones y en los juegos de negociacion, se ven
movilizados a hacerlo nuevamente desde una perspectiva estratégica. Asi, logran generar acciones
para alcanzar un mejor desempefo.

Para otros investigadores (Martin-Martin et al., 2022; Guerra-Antequera, 2022; Marlés-
Betancourt et al., 2021; Rosa-Castillo et al., 2022) el ABJ es asumido como un recurso de apoyo
mas que como una metodologia constante de clase. Para estos mismos autores, la incorporacion
especificamente de videojuegos como complemento a los contenidos de los programas formativos
puede resultar provechoso para la reflexion por parte de los estudiantes, quienes reconocen al juego
como un recurso util para el aprendizaje, tomandolo como un complemento a las dinamicas de la
materia, resaltando igualmente un fuerte factor motivacional. De la misma manera, es evidente que
la planeacion de las clases deberia contar con distintas dinamicas en vez de usar solo el método
tradicional o el tipo de clase magistral, por lo que el ABJ se presenta como una forma de diversificar
los métodos y estrategias de ensefianza, sin determinarlo como Unica metodologia. De acuerdo con
Garcia-Barrios et al. (2020) el ABJ seria una alternativa pedagdgica al docente, siempre y cuando
sea pertinente y oportuno en relacion con el tema a abordar.

Luego de revisar distintas aproximaciones empiricas al tema de ABJ y motivacion en

universitarios, es posible sefialar algunas conclusiones:
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e El uso del ABJ en contextos educativos incide sobre la motivacion de los estudiantes
universitarios, ademas del desarrollo y fomento de habilidades transversales como el
trabajo en equipo o el liderazgo, pero no garantiza la apropiacion de contenidos
tematicos de las materias.

e EIl ABJ intenta relacionar aspectos cognitivos y afectivos. Lo cognitivo en cuanto a la
posibilidad de transformar los conocimientos de los estudiantes y el desarrollo de
habilidades y competencias que tienen que ver con la materia; mientras que lo afectivo
referido a la sensacién de enganche, de interés y de afinidad con la cotidianidad de los
estudiantes. Asi, las situaciones de aprendizaje basadas en juegos logran integrar estas
dos dimensiones dentro de una actividad que resulta novedosa y retadora para el
estudiante, impulsando de forma reciproca funcionamientos mentales (cognitivos y
metacognitivos) y compromisos emocionales en términos de motivacion.

e EIl ABJes unaestrategia en la que se favorecen habilidades que se implementan dentro
de la situacion de juego, para tener éxito o ganar, pero que también son Utiles y
transferibles a otras situaciones escolares y a la vida cotidiana, es decir, fuera del
contexto escolar, volviéndose asi, relevantes para el desarrollo de capacidades
personales, como la negociacion, el seguimiento de instrucciones y la resolucién de
problemas.

e EIl ABJ puede ser utilizado por el docente en distintos momentos de su trabajo en el
aula: puede convertirse en una herramienta de evaluacion del aprendizaje de los
estudiantes y de su motivacion o disposicion hacia la clase, tanto en momentos
iniciales, como durante y al finalizar el curso. De la misma manera, se vuelve Util para
que los estudiantes revisen su propio proceso Yy, acorde a ello, ajusten sus acciones
como lo vean necesario para un mejor desempefio en la clase.

e Aun cuando se reportan beneficios en el uso del ABJ, las investigaciones reportan que
el docente debe tener en cuenta cuando y para qué implementar el juego en su curso,
por lo que necesita considerar el acoplamiento a los objetivos de aprendizaje, las
necesidades de los estudiantes y las caracteristicas propias del juego, con el fin de
cumplir con determinados propdsitos y metas.

Respecto a las brechas identificadas en los estudios revisados, se ha encontrado que los

estudios se enfocan prioritariamente en aspectos que involucran los cambios en el aprendizaje,
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refiriéndose a lo motivacional como algo que favorece transformaciones posibles en los
conocimientos, pero que no se aborda como un objeto de estudio como tal, por lo que su analisis
es tangencial e insuficiente.

Puntualmente, es necesario utilizar disefios de investigacion que enriquezcan el andlisis de
los aspectos motivacionales dentro del ABJ, cruzando informacion que permita profundizar la
manera en que la motivacion surge como un factor que influye en los estados de los estudiantes
dentro de las situaciones de aprendizaje basadas en juegos. También es necesario que dentro de los
estudios sobre al ABJ se tengan en cuenta los factores y caracteristicas del juego como objeto de
andlisis, debido a que no todos los objetivos de aprendizaje se logran con cualquier metodo
educativo y, en este caso, por medio de cualquier juego (Bachen et al., 2016; Garcia-Barrios et al.,
2020; Jaaska, et al., 2022; Lazo 2015; Rodriguez-Ardura & Meseguer-Artola, 2017).

Adicionalmente, al considerar disefios cuasiexperimentales que se centran en los cambios
del estado motivacional de los estudiantes antes y después del ABJ, se dejan de lado las variaciones
que puede presentar la motivacion a lo largo del juego, siendo la aproximacion a la motivacién
usualmente desde una postura estatica y estable, que no se interesa en las fluctuaciones y
variaciones de los estados afectivos en los estudiantes. En este sentido, es necesario ir méas alla de
disefios de corte transversal para abordar la manera en que se presenta la motivacion en los
estudiantes teniendo en cuenta que no siempre se va a sostener un mismo nivel o estado
motivacional y que puede depender de otros factores tanto intrinsecos como extrinsecos al sujeto.

Considerando al ABJ como una situacion que promueve y fomenta la motivacion, los
docentes tendran el recurso y herramientas para identificar cuando y por qué usar ABJ en su curso
entendiendo que no se debe dar por sentado que el juego como tal genera interés y compromiso
con la clase, sino que se debe contar con las condiciones que favorezcan los objetivos de
aprendizaje planteados.

En el contexto colombiano, el ABJ se ha implementado para el aprendizaje de marketing
(Alonso et al., 2019), la apropiacion de contenidos en odontologia (Moscoso-Abad et al., 2022) y
la adquisicion de lenguas extranjeras (Ramirez-Cafias, 2022). Estos trabajos muestran que la
innovacién educativa enfocada por el uso de juegos permite que se promuevan ambientes de
competitividad para alcanzar las metas de aprendizaje, que se mejore la experiencia educativa del
estudiante y que se potencien procesos cognitivos desde una perspectiva interactiva. Con ello se

puede evidenciar que, en Colombia, aunque se han documentado experiencias de ABJ y se ha
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mostrado interés sobre sus efectos en contextos de la educacidn, la investigacién sobre la incidencia
en la motivacion de los estudiantes sigue siendo escasa. Los hallazgos de estos estudios a nivel
nacional se limitan, en su mayoria, a medir los efectos y posibles usos del ABJ y, en algunos casos,
a tratar la motivacién como un factor que es potenciado mediante esta metodologia, lo cual invita
a seguir en esta linea tematica para indagar a profundidad alrededor de la manera en que se puede
rastrear la motivacion en situaciones de ABJ.

En dicho rastreo del comportamiento de la motivacion de estudiantes universitarios en
contextos de ABJ, serd importante indagar sobre factores como la sensacion de logro que tienen
durante la actividad, el nivel de reto que esta les exige, las habilidades requeridas que identifican y
la relevancia que le otorgan a la actividad realizada en otros contextos de su vida y en relacion con
sus metas; pues son estos los determinantes que, segun la teoria de fluir, inciden en su motivacion.

A partir de lo encontrado y con base en los factores que influyen en la motivacion que
propone la teoria del fluir surge la pregunta ;como se presenta la motivacion en estudiantes
universitarios durante el uso de ABJ en funcion del logro, reto, habilidad y relevancia percibidos?
De la que se desprende el objetivo general: analizar la motivacion en estudiantes universitarios de
pregrado de la Facultad de Ciencias Econdmicas y Administrativas durante el uso de ABJ en
funcidn de estos cuatro aspectos. Con ello, se determinan los siguientes objetivos especificos: 1)
identificar las percepciones de los estudiantes en relacion con el nivel de logro, reto, habilidad y
relevancia durante el ABJ. 2) Caracterizar el nivel de logro, reto, habilidad y relevancia de los
estudiantes durante el ABJ. 3) Establecer la relacion entre el nivel de logro, reto, habilidad y
relevancia, en funcion de la motivacion de los estudiantes durante el ABJ.

Para dar respuesta a esta pregunta y alcanzar los objetivos de investigacion propuestos, se
hace necesario definir los conceptos que sostendran esta propuesta de investigacion. Se inicia con
la identificacion de algunos tipos de préacticas educativas que se desarrollan en el aula de clases,
posteriormente se hablara del concepto del juego y cdmo puede aportar al aprendizaje y, por ultimo,
se definira el marco tedrico para comprender y analizar la motivacion en los estudiantes.

Para empezar, es importante reconocer que en el contexto de educacion superior se ha
buscado implementar practicas pedagdgicas activas para complementar la practica tradicional, con
el fin de brindar a los estudiantes experiencias de aprendizaje diferentes, alineadas con los objetivos

de las asignaturas. Por una parte, la practica tradicional consiste en clases de tipo magistral donde
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el docente transmite los conocimientos y el contenido de la materia a los estudiantes de manera
secuenciada y consistente (Oda et al., 2022).

Por otra parte, Rodriguez et al. (2015) describen el aprendizaje activo como aquel basado
en la experiencia directa. Las personas que participan en este son descritas como nada escépticas,
de mente abierta, dispuestas a realizar actividades nuevas, que se implican en ellas plenamente y
sin prejuicios. Esta perspectiva permite entender que los estudiantes involucrados en estas formas
de aprender se enfrentan a un contexto con elementos que lo invitan a mantenerse participando de
la actividad determinada.

Ahora bien, dentro de las metodologias activas se encuentran practicas de ensefianza que
introducen juegos o videojuegos en el aula de clases. En general, los juegos son actividades
estructuradas que tienen reglas o instrucciones claras, metas, desafios y su propésito principal es el
entretenimiento. En este sentido, el concepto de gamificacion se diferencia por su proposito serio
0, mejor dicho, por el uso de juegos en contextos serios (académicos, laborales, evaluativos, etc.)
y que, de manera deliberada, toma elementos de los juegos, como los niveles de habilidad, puntos,
premios, reconocimientos e insignias, para implementarlos en entornos cuyo fin no es
exclusivamente de diversién y movilizar el involucramiento de los estudiantes (Krath et al., 2021).
Asi, en la busqueda del mantenimiento de los aspectos ludicos y de goce que hay en los juegos, la
gamificacién exige un ajuste de aspectos curriculares del curso, creando una propuesta didactica
para ser usada dentro del aula (Marlés-Betancourt et al., 2021).

Similar a la gamificacion, el ABJ implica recursos didacticos en el aula. Sin embargo, su
proposito se circunscribe a un contexto educativo, mientras que la gamificacion, como se dijo en
el parrafo anterior, se puede implementar en entornos educativos, pero también laborales o aquellos
con fines diagndsticos.

El ABJ apunta al logro de resultados de aprendizaje a través de la implementacion de un
juego, que puede ser un videojuego o un juego de mesa. Esta actividad fomenta el aprendizaje al
involucrar espacios de resolucion de problemas y de retos que los estudiantes enfrentan. Lo que lo
diferencia de la gamificacion es que el ABJ toma un juego ya creado como base de la dinamica en
la actividad. Igualmente, en ambos métodos se busca brindar una experiencia positiva, didactica,
con objetivos educativos o de desarrollo de habilidades y que vayan mas alla del entretenimiento

de los estudiantes. Los docentes se han interesado por usar estas herramientas ludicas por varias
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razones, una de ellas es que esperan que sea un elemento que desencadene la motivacion para que
los estudiantes se interesen en los contenidos tematicos (Krath et al., 2021).

Al respecto, la motivacion hace parte de la dimension afectiva de los seres humanos y de
su actuar en sociedad, de esta depende si la persona tiene una implicacién mas activa o pasiva en
su entorno, si es comprometida o alienada, algo que también se relaciona con las condiciones
sociales en las que se encuentren (Ryan & Deci, 2000).

Estos autores proponen la Teoria de Autodeterminacion (TAD) (Ryan & Deci, 2000) para
explicar la manera en que las personas se motivan y regulan su conducta, a partir de las tendencias
en su desarrollo y de las necesidades psicologicas innatas. Ellos afirman que las necesidades de
competencia, relacion y autonomia juegan un rol esencial en el funcionamiento de las personas en
su crecimiento e integracion, pues facilitan su desenvolvimiento en entornos sociales.

Ryan y Deci (2000) distinguen tipos de motivacion los cuales preceden al estado de
amotivacion, donde hay una falta de motivacion en general hacia la realizacion de una actividad.
Comienza entonces con la motivacion de tipo extrinseca, que se da cuando la persona realiza una
actividad esperando una recompensa externa como dinero, el reconocimiento o la aprobacion
social, también para evitar un castigo o malestar. A su vez, dentro de esta motivacion extrinseca se
pueden evidenciar formas de motivacién introyectada cuando la persona, se motiva a realizar una
actividad, buscando proteger su autoestima, o evitar sentir culpa o vergiienza; luego, esta puede
convertirse en identificada cuando su propdsito es importante para los valores personales, objetivos
y metas; por ultimo, estaria la motivacion integrada, en el momento en que se ha incorporado esta
actividad viéndola como una parte de la persona misma. De esta manera, la persona se moviliza
hacia la motivacion intrinseca, en la cual la accidn que se realiza es por el placer y satisfaccion de
la actividad en si misma, lo que implica y favorece -al mismo tiempo- un alto grado de autonomia
y autodeterminacion.

En ese sentido, los gradientes mas elevados de autonomia y autodeterminacion se
encuentran en los niveles de motivacién extrinseca integrada y de motivacion intrinseca. La teoria
de fluir (Schmidt, 2010) se enfoca en estos niveles de motivacion pues son aquellos en los que se
experimenta, por una parte, una implicacion voluntaria del individuo en la tarea que se realiza y,
por otra, en sensaciones de goce y de absorcion durante la realizacion de la actividad.

El concepto de fluir desarrollado por Csikszentmihalyi (Schmidt, 2010) se define como “un

estado de experiencia Optima caracterizado por absorcion total en la tarea en cuestion; una fusion
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de accion y conciencia en la que el individuo pierde seguimiento de tiempo y del Yo (p. 605). Es
este grado de implicacion y de conciencia lo que evidencia la autodeterminacion de la conducta,
entonces la motivacion del individuo para participar en la actividad va a estar regulada
internamente, es decir, por voluntad e interés propio.

Cuando una persona se encuentra en estado de flujo, segun Schmidt (2010), el desafio de la
tarea que realiza esté en equilibrio con su habilidad para realizarla. Para poder alcanzar este estado,
se debe contar con un proposito claro, un elemento significativo y la retroalimentacion directa sobre
el desempefio. En otras palabras, se vuelve fundamental para el individuo sentirse orientado a
alcanzar un logro para realizar la actividad de manera motivada, y asi mismo requiere de una
perspectiva que le asegure la relevancia de la actividad que esta haciendo para su formacion y para
otros aspectos de su vida, de modo que pueda identificar la manera en que los aprendizajes
obtenidos en dicha actividad se aplicaran en otras situaciones.

En este sentido, debe haber una correlacion entre estos factores que promuevan la
realizacion dptima de la actividad, por lo que, si el desafio es mayor que las habilidades, la persona
tiende a experimentar un estado de ansiedad durante la tarea y, al contrario, si las habilidades
superan al nivel de reto, se corre el riesgo de realizar la actividad con desgano y desinterés (Abio,
2006).

Se ha abordado hasta ahora cdmo, desde el punto de vista de la teoria de fluir, la motivacién
puede concebirse como un fendmeno que resulta de la interaccion de variables fundamentalmente
intrinsecas al sujeto, lo que permite analizarla cuando realiza la tarea. A diferencia del modelo de
Ryan y Deci, que sitian la motivacion en perfiles motivacionales del sujeto, desde la capacidad
regulatoria (interna o externa) que alcanza a lograr en el momento de vida que se encuentra. La
perspectiva del fluir permite seguir las transformaciones que pueden llegar a darse de los estados
motivacionales durante la experiencia del sujeto en relacion con lo que hace.

En este sentido, los cambios que puedan llegar a presentar el individuo durante una
actividad seran evidenciables a partir del factor que lo motive. En este caso, si su conducta se ve
impulsada por la percepcion de logro y alcance de metas, también si se apoya en sus habilidades
para permanecer conectado con la actividad que realiza o si, por el contrario, dicha motivacion se
ve afectada porque la actividad no le exige mayor reto o no la percibe como relevante para su

formacidn o para su vida. Entonces, sera esta la manera en que, estudiando las percepciones de los
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estudiantes sobre dichos factores, se podran observar los cambios de la motivacion a lo largo de
una actividad de clase basada en un juego.

Al momento de introducir un juego al aula de clase, se abre el espacio a los estudiantes para
responder a la propuesta educativa de manera distinta, pues no se trata de una practica tradicional.
El juego, trae consigo condiciones especificas que marcan la dinamica de cdmo jugar, tales como
un proposito principal que plantea la manera de ganar u obtener el objetivo deseado, los roles o
personajes que los estudiantes deberan asumir, las consecuencias al cometer errores, etc. La
intencion de indagar por su percepcion respecto a su desempefio en el juego sera encontrar la
relacion entre esta y su motivacion por jugar, o en dado caso, no hacerlo.

Lo mencionado se asume desde una posicion en la que se comprende que no necesariamente
el hecho de introducir una estrategia novedosa al aula de clase, como el juego, va a impulsar la
motivacién de los estudiantes. No significa que el aprendizaje y la apropiacion de conocimientos
se dé de una manera mejor y mas rapida; sino que habra caracteristicas del entorno y de los sujetos
que se van a articular para hacer emerger el compromiso que tiene el estudiante con su desempefio
en el juego y, con ello, configurar su estado motivacional.

Con base en lo expuesto anteriormente, este estudio concibe una relevancia social en dos
direcciones. Por una parte, serd la oportunidad para los docentes de ampliar su mirada sobre la
innovacién educativa, teniendo en cuenta las caracteristicas del juego, pero también los contenidos
tematicos de las asignaturas. Ademas, los hallazgos de esta propuesta podrian ser Utiles para
reconocer que las actividades de aula que incorporan ABJ también deben considerar las
caracteristicas y el papel de los estudiantes, de la idea que tienen de sus propias capacidades, de lo
que creen que pueden sustraer como aprendizaje 0 como insumo para alcanzar metas a corto y largo
plazo; también se debe considerar la postura del estudiante hacia la percepcion que tiene del nivel
de logro y reto que resulta de la actividad, es decir, si cree que estd siendo exitoso y qué tanto
esfuerzo le cuesta serlo, en el contexto de una metodologia educativa innovadora. En consecuencia,
no se trata de incorporar un dispositivo como el juego para divertir 0 generar sorpresa, Sino mas
bien para crear las condiciones necesarias, adaptadas al contexto y que dichas caracteristicas
emerjan y generen experiencias significativas en los aprendices.

Esto, en la aplicacion de estrategias innovadoras de educacion, representa avances en la

concepcion que se tiene de la ensefianza, para ampliar la mirada hacia un aula que tiene en cuenta
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las condiciones ambientales, las caracteristicas subjetivas, la interaccion intersubjetiva y la relacion
de los estudiantes con las propuestas de los cursos que componen su formacion profesional.

Por otra parte, en cuanto a la comunidad cientifica, se hard un aporte en conocimientos y
perspectivas que alimentan la comprension que se tiene sobre la motivacion en contextos de
aprendizaje y los factores que influyen en esta. Desde el punto de vista metodologico, se propone
una aproximacion a la motivacién con propositos comprensivos y analiticos desde una medicién
cuantitativa, para hacer un seguimiento de los estados motivacionales de estudiantes de manera
sincrénica durante una actividad de juego y, desde una apreciacion cualitativa para abordar la
percepcion de los propios estudiantes sobre los factores que sustentan su motivacion durante el
juego. La novedad metodoldgica intenta articular estas dos perspectivas frente a un panorama
empirico en el que predomina el abordaje cuantitativo de la motivacion, donde se ha buscado la
obtencidn de datos fijos en tiempo y espacio, asi como de ejecuciones en medidas Unicas, lo cual
no permite dar seguimiento a la observacion del fendmeno y su comportamiento a lo largo de un
periodo de tiempo.

Con base en las argumentaciones expuestas, el presente trabajo se tratard desde el campo
de la psicologia educativa, especificamente en el area de la Psicologia de la Motivacién, haciendo
uso de teorias y planteamientos propios del enfoque en aprendizaje y desarrollo de los seres
humanos para poder describir conceptos clave y relacionar factores que influyen en el estado
motivacional de los estudiantes. La propuesta se enmarca entonces dentro del trabajo del grupo de
investigacion Desarrollo, Cognicion, Aprendizaje y Ensefianza (DCAE) de la Pontificia

Universidad Javeriana Cali y se ancla a la linea emergente de innovacion en contextos educativos.
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METODO
Tipo de estudio

En esta investigacion se llevé a cabo un estudio de caracter mixto correlacional y
descriptivo. En términos de Herndndez Sampieri et al. (2016), los disefios mixtos proponen un
grado alto de integracion entre los enfoques cualitativo y cuantitativo. Estos se combinan en la
mayoria o todas las etapas del proceso de investigacion, lo cual implica complejidad en el disefio
de estudio, pero también las ventajas de ambos enfoques.

El andlisis de datos cuantitativos y cualitativos requirié del uso complementario y
secuencial de instrumentos de recoleccion y analisis de la informacion cuantitativa y cualitativa. El
caracter descriptivo del estudio tiene que ver con que, en este, se propone analizar un fendmeno
desde la especificacion de las propiedades y caracteristicas, y asi, describir las tendencias de una
poblacion o grupo; vy, el caracter correlacional tiene que ver con la asociacion de variables,
buscando un patron predecible la poblacion (Hernandez Sampieri et al., 2016). En este caso se
refirié a aspectos relacionados con la motivacion de estudiantes universitarios de pregrado de la
Facultad de Ciencias Economicas y Administrativas participando de una situacion de ABJ.

Por una parte, el tratamiento cuantitativo de los datos pone a prueba una hipétesis utilizando
la recoleccion de datos basadndose en la medicion numérica y realizando analisis estadisticos; su
propdsito es establecer pautas de comportamiento. Mientras que, el tratamiento cualitativo, se
sustenta en la recoleccion y el andlisis de los datos con el fin de profundizar y especificar las
preguntas de investigacion, lo que posiblemente revele nuevas interrogantes durante el proceso de
interpretacion de los hallazgos (Hernandez Sampieri et al., 2016).

Disefio

Desde la parte cuantitativa se propuso un disefio micro genético de medidas repetidas en
series de tiempo, en este caso especificamente de cuatro tomas de datos. Tal como lo plantean Chen
y Siegler (2000), un estudio micro genético pretende observar durante un periodo de tiempo que
cambia rapidamente, en el cual se da una alta densidad de las observaciones en relacion con la tasa
de cambio. El anélisis de la observacidn, igualmente, es intenso y busca generar inferencias sobre
las representaciones y procesos que las soportan. La intencion de este disefio fue evidenciar la
dinamica de los procesos de cambio y el surgimiento de nuevos elementos en el transcurso del

desarrollo de las conductas motivacionales en un grupo de estudiantes.
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Desde la parte cualitativa, el disefio de esta investigacion fue fenomenoldgico, pues
permitié conocer diferentes perspectivas de las personas respecto a un fendmeno determinado, a
partir de sus experiencias, percepciones y significados (Willig, 2007). En este caso, de los factores
que influyen en la motivacién del estudiante durante el uso de ABJ: percepcién de logro, reto,
habilidad y relevancia.

Participantes

Inicialmente, se tenia presupuestado contar con una muestra de 30 estudiantes universitarios
para responder el cuestionario de motivacion emergente. Sin embargo, debido a alteraciones en la
programacion de sesiones de juego en la asignatura elegida, no fue posible completar este nimero.
Finalmente, la muestra de sujetos que completaron el cuestionario fue de 20 estudiantes
universitarios pertenecientes a carreras de pregrado de la Facultad de Ciencias Economicas y
Administrativas de la Pontificia Universidad Javeriana Cali. De esta muestra se seleccionaron de
manera aleatoria 10 estudiantes, a los que se les realizé una entrevista de manera individual.

Para seleccionar la muestra se tuvieron en cuenta los siguientes criterios de inclusion: (1)
los estudiantes debian ser mayores de edad; (2) ser estudiantes regulares de alguna carrera de
pregrado de la Facultad de Ciencias Econdmicas y Administrativas; (3) firmar el consentimiento
informado (Anexo A); (4) diligenciar el formulario de participacién. Asimismo, los criterios de
exclusion que se consideraron fueron: (1) tener un trastorno en el desarrollo cognitivo o
neuroldgico; (2) tener una condicion de diversidad funcional; (3) encontrarse bajo efectos de
sustancias psicoactivas durante la participacién del ABJ.

Categorias de analisis

Al indagar sobre el estado del arte y para construir el marco tedrico de esta investigacion se
revisaron textos en los que se pueden identificar los temas centrales de este estudio, relacionados
con la motivacion intrinseca y los factores que influyen en su comportamiento en los estudiantes.
Estos se tomaron como categorias de andlisis para asi orientar las preguntas por medio de las cuales
se obtuvo la informacion de interés. Estas categorias se tuvieron en cuenta tanto en la fuente de
informacion cuantitativa, el CME, como en la fuente de informacion cualitativa, la entrevista:
Percepcion de logro

Este es referido al nivel o percepcion de logro, es una anticipacion de consecucion de la
meta de la tarea, es decir, lo que se cree que por medio de la tarea se ha alcanzado un objetivo
(Mesurado, 2010).
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Percepcion de reto

Este se relaciona con el desafio percibido de la tarea, que es relativamente alto respecto a
la habilidad percibida (Schmidt, 2010).
Habilidad

Es aquella capacidad de la persona respecto a las exigencias de la actividad. En este sentido
las habilidades implicadas dependen de las caracteristicas propias de la actividad (Csikszentmihaly,
2010).
Relevancia

Es la atribucion que otorga la persona a una actividad, relacionada con su experiencia y los
beneficios a nivel personal, académico o laboral que considera que se obtienen por medio de la
actividad. Tiene que ver con la percepcion de las consecuencias directas e indirectas de la
realizacion de la actividad (Conde & McQuillan, 1996; Guthrie, 2007).
Técnica de recoleccion de informacion

Se obtuvo la muestra de participantes por conveniencia. Este es un tipo de muestreo no
probabilistico que consiste en la eleccion de una muestra con caracteristicas similares a la poblacion
de estudio (Casal & Mateu, 2003) y en este caso se eligieron estudiantes de una asignatura de la
Facultad de Ciencias Econdmicas y Administrativas, dado que la programacién del curso contaba
con un repertorio de sesiones de ABJ que se sucedian a lo largo del semestre y en las que se
utilizaron diferentes juegos de mesa para abordar contenidos tematicos de la asignatura.

Cabe resaltar que no se tuvieron en cuenta los juegos que se utilizaban por su contenido, sino

en funcion de su capacidad para facilitar condiciones que incidian en la motivacion de los
estudiantes. Por esta razon, no se propuso un analisis de los juegos de manera previa, Sino que se
consideraron sus caracteristicas de acuerdo con los que se utilizaban de forma efectiva en clase y
que servian de insumo para la recoleccién de la informacion.
Material

Durante las clases de ABJ se hizo uso de dos juegos: It’s a Wonderful World, un juego
creado e ilustrado por Frédéric Guérard y Anthony Wolff en el que los jugadores compiten de
manera individual y el objetivo principal para ganar es ser quien mejor combine sus cartas (iMisut,
2020); y , Diplomacy, un juego militar de estrategia creado y disefiado por Avalon Hill y Allan B.
Callamer, donde siete potencias del mundo luchan por conquistar Europa y la primera potencia en

lograrlo es la ganadora, como se resume en su pagina web, Play Diplomacy Online (s.f.). Para
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alcanzar la meta se requiere crear equipos y “ser estratégico y diplomatico, hacer tratos y alianzas
con otros jugadores y apufialarlos por la espalda cuando mas te convenga”.
Instrumentos

En este estudio se utilizaron dos instrumentos. EI primero fue el Cuestionario de Motivacion
Emergente (CME) el cual es una adaptacion del instrumento validado por Ochoa-Angrino et al.
(2018) para la poblacion colombiana. El cuestionario original estd compuesto por 24 items que
indagan por los estados emocionales y cognitivos de los estudiantes durante la realizacion de
actividades académicas en el salon de clases y se califica con una escala tipo Likert, en un rango
de 1 a 5, donde 1 significa “nada” y 5 significa “mucho”. Para la presente investigacion se
seleccionaron 8 items del cuestionario segun su pertinencia para el estudio debido a que se
relacionan con las cuatro variables que se pretenden evaluar en este trabajo: la percepcion de logro,
la percepcion de reto, la habilidad y la relevancia percibidas (ver Anexo B).

El segundo instrumento fue una entrevista semiestructurada, la cual permitio la expresion
de emociones, representaciones y recuerdos del entrevistado para comprender su experiencia de
manera profunda, desde un didlogo que involucra dos subjetividades, el entrevistador y el
entrevistado (Vélez-Restrepo, 2003). La entrevista, previamente validada por dos psicologos
expertos en psicologia educativa y, especificamente, en el tema de estrategias de aprendizaje, se
aplicd a la mitad de los participantes con el fin de caracterizar los factores involucrados en el
comportamiento de la motivacion durante el ABJ, tomando como base la teoria del fluir
(Csikszentmihalyi, 2010). En este sentido, la entrevista estuvo dividida en cuatro apartados: la
percepcion de logro, la percepcion de reto, la habilidad y la relevancia percibidas, y por cada uno
de ellos habia dos preguntas de base (ver Anexo C).

Anélisis de datos

Con el propdsito de conocer la distribucion y tendencias en las variables numéricas, para el
analisis cuantitativo se emplearon medidas de tendencia central, incluyendo la media y la
desviacion estandar. También, se cruzaron los puntajes obtenidos en cada uno de los cuatro
momentos, permitiendo mostrar, por medio del coeficiente de correlacion de Spearman, posibles
asociaciones entre las variables de la motivacion en los estudiantes. Para los datos cualitativos, se
organizaron las respuestas de los estudiantes de las entrevistas a partir de las categorias propuestas
mediante indicadores que permitieron condensar la informacion obtenida. Con base en esta

clasificacion, se utilizé un enfoque de andlisis temético, identificando patrones y temas emergentes,
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permitiendo una comprensién detallada y subjetiva de las perspectivas y experiencias expresadas
en las respuestas de los participantes.
Procedimiento

Partiendo de la propuesta de Quintana (2006) del método de las investigaciones cualitativas,
en el desarrollo de este estudio se plantearon seis fases metodoldgicas: En primer lugar, la fase de
formulacidn, en la cual se planted el objetivo central, los objetivos especificos y la descripcion de
la literatura que aborda el fendmeno que se investiga y, que fue definido también en este primer
momento. En segundo lugar, estuvo la fase de disefio. En esta se planted la manera de abordar la
motivacién, la poblacion de estudio y las categorias y variables que componen la construccion de
los instrumentos a utilizar.

En tercer lugar, la fase de validacion, la cual tuvo como proposito buscar la aprobacion de
los instrumentos y técnicas que se usaron para abordar los objetivos de la investigacion (Quintana,
2006). El cuestionario del cual se escogieron 8 items pertinentes al estudio estaba previamente
validado y algunos items se modificaron para situar al participante a contestarlos en términos de la
actividad de juego. En el caso de la entrevista semiestructurada, fue validada por dos evaluadores
expertos en psicologia educativa, en el campo del aprendizaje y la motivacion. Fueron ellos quienes
evaluaron el instrumento y realizaron sugerencias sobre la claridad, la suficiencia y la pertinencia
de cada pregunta. A partir de lo valorado por los expertos, se hicieron los ajustes para definir la
version final del formato.

El cuarto momento fue la fase de ejecucion, donde se desarrollaron las estrategias de
seleccion de la muestra y aproximacion a los participantes, que en este caso eran estudiantes que
hacian parte de la Facultad de Ciencias Econdmicas y Administrativas, y que coincidian en una
asignatura en la que constantemente se hace uso de ABJ. En esta fase se explico a los estudiantes
los aspectos relevantes para su participacion, como el objetivo de la investigacion y las técnicas de
obtencion de datos. También se aclar6 sobre el caracter voluntario y demés condiciones en las que
se aplicd el cuestionario y se realizo la entrevista. La intervencion que se realizo en el aula durante
la sesion de ABJ, implicd la aplicacién del CME en cuatro momentos diferentes. El primer
momento incluia la explicacion de las instrucciones y condiciones del juego por parte del monitor
encargado, y los primeros 10 a 15 minutos de la partida, donde los participantes iban aplicando lo
entendido en su primera ronda de juego. El segundo momento se delimité al momento de completar

la segunda ronda de juego o pasados 15 minutos del momento anterior. De la misma manera, se
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completd el tercer momento al paso de 15 minutos o al finalizar otra ronda de juego; v, el ultimo
momento tuvo lugar después de finalizar el juego en su totalidad, cuando ya se conocia el ganador
y los puntajes o logros finales.

En la quinta fase, el cierre, se realiz6 la recoleccion de informacion. Esta se nutrié de la
aplicacion de los instrumentos en los que se obtuvo la documentacion de las entrevistas en
grabacion audiovisual y los datos que resultaron del cuestionario. Seguido a esto, se transcribieron
las entrevistas con el fin de sistematizar la informacién en formato escrito de las categorias de
analisis determinadas. De esta manera, se analizaron los resultados y se redacto el informe final de
trabajo de grado.

Por ultimo, la sexta fase denominada de socializacion vy, es la del compartir los hallazgos
que se obtuvieron en el estudio de la motivacion de los estudiantes durante el uso de ABJ. También,
es el espacio para que los participantes (profesor y estudiantes) expresen su retroalimentacion del
proceso Y, finalmente, se espera generar un aporte para el grupo de investigacion DCAE vy los
proyectos que se enmarquen en esta tematica.

Consideraciones éticas

Para esta investigacion se tuvo en cuenta la Ley 1090 de 2006, en la que se establecen las
normas técnicas, cientificas y administrativas para la investigacion en Psicologia en Colombia.
Sobre este, se reconocen la importancia y prioridad del bienestar, la responsabilidad y la
confidencialidad en la relacion con el usuario.

También, se considerd la Resolucion 8430 de 1993 propuesta por el Ministerio de Salud, la
cual refiere a los aspectos éticos de la investigacion con seres humanos, velando por el bienestar
de los participantes durante el proceso de la investigacion, por esto, la misma esté en la categoria
de riesgo minimo segun el Articulo 11, pues no implica afectaciones psicoldgicas, bioldgicas y
fisiologicas para los participantes. En el caso en que el entrevistado se encuentre en un momento
de crisis, se activara la ruta segun el protocolo de atencion en crisis con el propdsito de salvaguardar
su integridad fisica y emocional (Ver Anexo D).

Es por lo anterior que la participacion de los estudiantes fue voluntaria, podian retirarse del
estudio cuando lo desearan, se protegio su identidad y se mantuvo total confidencialidad con los
datos brindados, tampoco recibio remuneracion ni beneficios tangibles por participar; todo esto fue

de su conocimiento de manera detallada por medio del consentimiento informado.
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RESULTADOS

La presentacion de los resultados se estructura en funcion de los objetivos especificos
propuestos inicialmente. Para el primer objetivo especifico se desarrollé el andlisis de los datos
obtenidos en el CME, se sumaron los puntajes de cada participante en los dos items que
correspondian a una misma variable, para cada momento, con el fin de trabajar con los puntajes
por variable. A continuacién, se presenta la descripcién de la percepcion de logro, percepcion de
reto, habilidad y relevancia de los participantes durante el tiempo que durd la sesién de juego en el
aula de clase. Se exponen entonces, sus percepciones sobre las variables mencionadas, en relacion
con los cuatro momentos en los que se hizo la toma de datos de manera repetida.
Percepcion de logro

Tabla 1. Estadisticos descriptivos de Percepcion de logro

N Min-max Media Desviacion Estandar
Primer momento 20 2-10 6,65 1,663
Segundo momento 20 2-10 6,80 2,441
Tercer momento 20 4-10 8,05 1,638
Cuarto momento 20 3-10 7,40 2,234

Fuente: elaboracion propia

Tras el anélisis de los datos, se encuentra que la Percepcion de logro de los participantes
experimenta cambios a lo largo del tiempo. Segin se muestra en la Tabla 1, al iniciar el juego la
mayoria de los puntajes de la variable se centra alrededor de 6,65 (DE 1.663). En el segundo
momento la media aumenta ligeramente a 6.80 pero la variabilidad se amplia de manera
considerable (DE 2.441). La media del tercer momento destaca con 8.05 y su variabilidad es menor
(1.638). Al finalizar el juego, disminuyd la media a 7.40 pero continud similar (DE 2.234),
sugiriendo que algunos puntajes siguen siendo divergentes.

Percepcion de reto

Tabla 2. Estadisticos descriptivos de Percepcion de reto

N Min-max Media Desviacion Estandar
Primer momento 20 2-10 7,80 1,989
Segundo momento 20 2-10 7,85 1,814
Tercer momento 20 4-10 8,30 1,780

Cuarto momento 20 4-10 8,25 1,803
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Fuente: elaboracion propia

Respecto a la Percepcidn de reto se pudo evidenciar en el analisis representado en la Tabla
2 que en el primer momento la mayoria de los puntajes se encontraron alrededor de 7.80 con una
variabilidad moderada (DE 1.989). En el segundo momento la media aumentd poco (7.85) y la
desviacion estandar tiene una disminucion ligera a 1.814, entendiendo esto como una cierta
estabilidad en las respuestas. Continuando con el tercer momento, la percepcion de reto aumento
con una media de 8.30 y se conservaron los puntajes mas concentrados en torno a la media (DE
1.780). Para el tultimo momento la media se mantuvo alta (8.25) y la desviacién estandar fue similar
al momento anterior (1.803).
Habilidad

Tabla 3. Estadisticos descriptivos de Habilidad

N Min-méx Media Desviacion Estandar
Primer momento 20 2-10 7,15 8,814
Segundo momento 20 2-10 7,05 1,731
Tercer momento 20 4-10 7,95 1,605
Cuarto momento 20 4-10 7,70 2,342

Fuente: elaboracion propia

Como se expone en la Tabla 3, respecto a la Habilidad percibida por los participantes
durante el ABJ se puede decir que: en el primer momento, la media fue de 7.15, con una desviacion
estandar significativamente alta (8.814), indicando que la dispersion de los puntajes es muy amplia,
con posibles valores atipicos. En el segundo momento, la media disminuyé a 7.05, y la variabilidad
también es menor, (DE 1.731) lo cual indica mayor consistencia en las percepciones. En el tercer
momento, la media aumentd a 7.95, y la desviacidn estandar es de 1.605. Esto sugiere que los
puntajes se agruparon alrededor de la media, indicando una percepcién mas consistente y menor
variabilidad. En el cuarto momento, la media fue de 7.70, manteniéndose relativamente estable y
la variabilidad aumentd levemente (2.342) sugiriendo algunos puntajes dispersos.

Relevancia

Tabla 4. Estadisticos descriptivos de Relevancia

N Min-max Media Desviacién Estandar
Primer momento 20 3-10 7,30 2,080
Segundo momento 20 2-10 7,30 2,179
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Tercer momento 20 3-10 7,70 1,922
Cuarto momento 20 3-10 7,85 2,059

Fuente: elaboracion propia

Al analizar los datos recogidos sobre la Relevancia percibida, se obtuvo que: en el primer
momento, la media fue de 7.30, con una desviacion estdndar de 2.080, lo que indica cierta
variabilidad en las respuestas. En el segundo momento, la media se mantuvo igual (7.30), pero la
desviacion estdndar aumento a 2.179, sugiriendo una mayor dispersion en las respuestas. En el
tercer momento, la media aumenta a 7.70, y la desviacion estandar es de 1.922, lo cual indica un
aumento en la percepcion de relevancia con una consistencia moderada en las respuestas. En el
ultimo momento la media continué aumentando (7.85), y tuvo cierta variabilidad en los puntajes
individuales (2.059).

Para el segundo objetivo especifico, se tuvieron en cuenta las respuestas de los estudiantes
en las entrevistas. El tratamiento de los datos cualitativos permitié reconocer indicadores para
caracterizar los factores involucrados en cada una de las categorias. En la Percepcion de logro, se
encontraron tres indicadores: ganar el juego, logro de objetivos y logro de aprendizajes. En la
Percepcion de reto, otros tres indicadores: comprension del juego, tiempo de juego y habilidades
sociales e interaccion. En cuanto a la categoria de Habilidad emergieron tres indicadores: trabajo
colaborativo, comprension del juego y estrategias planteadas. Finalmente, en cuanto a la categoria
de Relevancia: el interés personal, aplicabilidad formativa-profesional y la aplicabilidad
sociopersonal.

En el andlisis se opto por describir, por un lado, la cantidad de sujetos que se refieren a los
distintos indicadores, y, por otro lado, la cantidad de veces que estos temas se mencionan durante
todas las entrevistas (frecuencia), esto, con el propdsito de resaltar los indicadores que surgieron
del discurso de los participantes,

Percepcion de logro

Tabla 5. Frecuencia de indicadores de Percepcion de logro

Indicador Numero de sujetos Frecuencia
Ganar el juego 7 12
Logro de objetivos 6 6
Logro de aprendizajes 3 3

Fuente: elaboracion propia.
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Para indagar sobre el logro que percibieron los participantes durante el ABJ, en la entrevista
se incluyeron los items: ;Qué objetivos se planted al inicio del juego? y (Qué aprendizajes
identifica que obtuvo gracias al juego? Esto, con la intencidn de evidenciar el contraste entre lo
que, de manera subjetiva, el participante queria lograr y lo que finalmente percibe que logro.
Ganar el juego

En sus respuestas, 7 estudiantes afirmaron que su objetivo inicial era ganar el juego.
Algunos expresaron que sentian frustracion o presion durante el juego porque cada decision podia
influir en el resultado final. El sujeto 1, quien fue ganador del juego manifesto: «...1a sensacioén con
la que terminé el juego, pues fue buena, como que ganamos entonces me quedo la satisfaccion,
como el orgullo de que lo logramos...”.

Logro de objetivos

De los entrevistados, 6 estudiantes identificaron que se planteaban objetivos a corto plazo,
con relacion a la totalidad del juego, buscando recolectar cartas, obtener territorios y acumular
recursos o puntos. Se evidenciaba por ejemplo en el sujeto 5 al expresar: “pues mi estrategia era
conseguir el mayor nimero de cartas, pero hubo una cosa, yo no me fijaba en los puntos que habia
a la izquierda de las cartas entonces, pues eso a mi me perjudicod un poco”, lo que al final le resultd
en no ser el ganador del juego. Sin embargo, en el discurso reconoce que esta estrategia era la que
lo motivaba durante la actividad.

Logro de aprendizajes

En cuanto a los aprendizajes percibidos, el reconocimiento de estos surge como una
respuesta literal a la pregunta formulada en la entrevista, entonces, se resaltan aquellas respuestas
que no tienen que ver con lo aprendido al finalizar la actividad de juego, sino con los aprendizajes
que se iban percibiendo durante el ABJ. Respecto a ello, se encuentra una diversidad de logros,
entre ellos: confiar en las decisiones tomadas, ponerse de acuerdo con los compafieros de equipo,
valorar la informacion como un recurso, pensar de manera objetiva a pesar del contexto dindmico
del juego y reconocer en las caracteristicas del juego los temas abordados en la clase.

Percepcion de reto

Tabla 6. Frecuencia de indicadores de Percepcion de reto

Indicador NUmero de sujetos Frecuencia

Comprension del juego 7 12

Tiempo de juego 2 3
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Habilidades sociales e

interaccion

Fuente: elaboracion propia.

Teniendo en cuenta que el reto percibido tiene que ver con el desafio que se percibe de la
actividad, en la entrevista se evocé el reconocimiento de este por medio de las preguntas: ¢Qué
cosas consideraste mas faciles o mas dificiles durante el juego? y ¢qué sensaciones te generaban
esas dificultades?, con el fin de identificar las mayores dificultades y la reaccién retadora percibida
por los participantes.

Compresion del juego

El reto percibido por 7 participantes fue comprender el juego en su naturaleza,
caracteristicas, objetivos y dindmicas. Estos estudiantes expresaron que les causo dificultad
entender el juego al iniciar y que a medida en que avanzaba el juego, comprendian mas y se
desempefiaban con mayor fluidez. El sujeto 10, sobre esto, afirmo: “...al inicio entenderlo fue
complejo... no captaba qué era lo que hacian los barcos, las tropas y me costaba un poco esto, pero
creo que en el avanzar del juego, como que se iba haciendo un poco mas intuitivo y se iba
entendiendo”. La falta de comprensién, segin el discurso de varios participantes generaba
sensaciones de frustracion, incertidumbre y confusion, evidenciadas en lo que explico la
participante 4: “...siento que no habiamos entendido bien la dindmica del juego, entonces esto
pues... no nos permitié como llevar a cabo las mejores estrategias posibles como para poder ganar”.
Tiempo de juego

En relacién con la percepcion de reto identificada en la seccién anterior, especialmente 2
estudiantes reconocieron su mayor dificultad en la limitacion temporal que tenian por el horario de
la clase, pues explicaron que su proceso de entender el juego, tomar decisiones y mejorar su
estrategia ocurria a medida que avanzaba el juego; pero asi mismo, también se acercaba el final del
tiempo de clase causando frustracion; esto, lo expreso el sujeto 8 al afirmar que se sinti6 “un poco
frustrada porque no pudimos nunca terminar nuestra partida por el poco tiempo que habia”.
Habilidades sociales e interaccion

Otro aspecto que genero6 una percepcion de reto en los participantes fue la interaccion que
debian tener entre grupos, respecto a ello, 6 estudiantes resaltaron que se les dificultaba identificar
0 anticiparse a lo que los otros grupos harian en sus proximos turnos, pues de esto dependian las

alianzas y las decisiones. Explicaron que resultaba complejo saber las intenciones de los demas
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grupos, si iban a cumplir con los acuerdos 0 no dentro del juego, y si finalmente terminaban
afectando su estrategia. El sujeto 8 puntualiz6 que esta situacion le gener estres.
Habilidad

Tabla 7. Frecuencia de indicadores de Habilidad

Indicador Numero de sujetos Frecuencia
Trabajo colaborativo 5 14
Comprension del juego 5 5
Estrategias planteadas 8 11

Fuente: elaboracion propia.

Con el proposito de caracterizar las habilidades percibidas por los participantes, asi como
las que reconocian que debian tener para poder jugar, se plantearon las siguientes preguntas: ;Qué
habilidades piensas que este juego exigia para poderlo jugar?, ;Como te sentiste respecto a esas
habilidades al enfrentar el juego? y ¢Cuales de esas habilidades consideras que tienes? De igual
manera, para responder a estos cuestionamientos se obtuvo informacion de otras preguntas que
indagaban por los aspectos que contribuyeron al logro de aprendizajes y lo que se consideré mas
facil durante la actividad de juego.

Trabajo colaborativo

Se encontré de manera reiterada en la mitad de los estudiantes (5) que un aspecto que
facilito la dindmica del juego y que reconocieron como una fortaleza o habilidad que ya tenian o
desarrollaron, fue el trabajo colaborativo, expresado en sus respuestas como la confianza, una
comunicacion clara, la colaboracion, organizacion y planeacion en equipo. No solo lo
experimentaban de manera individual o dentro del grupo, sino que pudieron percibirlo en los
demas. Respecto a esto, el sujeto 10 afirm6: “lo mas sencillo, creo que de cierta forma el didlogo,
pues no tuve como discusion, no tuve como conflicto de intereses con mi compafiero, fue muy
sencillo llegar a ciertos acuerdos y creo que de pronto en los en los demas equipos fue de la misma
manera”.

Comprension del juego

Ahora bien, asi como para 5 participantes fue retador comprender el juego, para otros esto
represent6 un facilitador de la experiencia del ABJ, pues reconocian como sencillo saber el objetivo
final para ganar el juego; también, las instrucciones que dio la monitora al explicar el juego fueron
descritas por un estudiante como un aspecto que influy6 en el logro de aprendizajes. De igual

manera, para aquellos que percibieron retador este aspecto, a medida en que iban familiarizandose
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con el juego, empezaban a considerarlo una habilidad obtenida durante el mismo. Un ejemplo de
ello es lo expresado por el sujeto 9: “pues me senti bien, aunque el principio con mi grupo
estdbamos muy perdidas... porgue no entendimos muy bien el juego, entonces hicimos una ronda
0 pues un juego mal, o sea, estdbamos haciendo todo desorganizado, pero después, cuando ya
entendimos y nos volvieron a explicar, pues se sintié bien.
Estrategias planteadas

Los participantes, en su mayoria (8), destacaron este aspecto. En algunos casos como algo
retador y en otros como una habilidad que poseian o pusieron en préactica durante el ABJ. La
estrategia, segun sus respuestas, estaba reflejada en el planteamiento de objetivos, en la formacion
de alianzas, obtencion de recursos y en la toma de decisiones. Esto lo refleja, por ejemplo, el sujeto
1, al explicar: “pudimos ser también muy organizados, como en lo que pensabamos como en la
parte de planeacion que puede servir también, yo lo veo un poquito desde lo que se ve en
Administracion, como de planeacién y estrategia, entonces creo que esas habilidades las tengo
como de pronto por mi otra carrera, entonces con esos me senti super bien”.

Relevancia

Tabla 8. Frecuencia de indicadores de Relevancia

Indicador NUmero de sujetos Frecuencia
Interés personal 9 13
Aplicabilidad formativa-
_ 10 17
profesional
Aplicabilidad sociopersonal 8 9

Fuente: elaboracion propia.

Al indagar por la relevancia percibida, se pregunto en la entrevista de manera directa: ¢El
juego en si resulta interesante en algin sentido para ti?, considerando el componente de la
experiencia personal relacionado con la actividad; y, en cuanto a la percepcion de las consecuencias
de la actividad se consult6 por la percepcion de aplicabilidad laboral y personal con las preguntas:
¢ Como crees que jugar especificamente este juego puede aportar a tu formacion?, ¢ Consideras que
los aprendizajes que obtuviste en este juego pueden ser utilizados en un contexto laboral? ¢ De qué
manera? y/o ¢En qué otro contexto?

Interés personal
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Todos los participantes respondieron positivamente a la primera pregunta y afirmaron que
si consideraron el juego como interesante. En algunos casos (9), por interés personal en los
contenidos temaéticos del juego, otros valoraron la dinamica de participar y relacionarse con otros;
también resaltaron la sensacion de compromiso, dedicacion y disfrute o entretenimiento. Esto se
puede ejemplificar con la respuesta del sujeto 5: “cuando ya cuando lo empezamos a jugar y fue
pasando, la verdad, si estuvo muy interesante, y nosotros, en el caso de mi grupo, pedimos hacer
una ronda mas, pero en realidad solo nos dejaban hacer 3 rondas, y pues pedimos gue nos dejaran
hacer la cuarta. Entonces si, la verdad a mi me parecié muy interesante el juego, divertido”.
Aplicabilidad formativa-profesional

Este tema fue consultado al final de la entrevista, los participantes consideraron que los
aprendizajes obtenidos en el juego serian Utiles en el contexto laboral, para responder a ello se
basaron en las preguntas anteriores, donde habian identificado habilidades como el trabajo
colaborativo, la comunicacion clara, el manejo de recursos estratégicamente y la optimizacion del
tiempo, como necesarias para el contexto laboral y profesional. Asimismo, expresaron que
asociaban las habilidades y los temas con el contenido tematico de la clase.

Aplicabilidad sociopersonal

Respecto a la utilidad de los aprendizajes obtenidos en la sesion de juego, 8 de los
participantes concluyeron que los aprendizajes obtenidos durante la sesién de juego se reflejan en
distintos aspectos de la vida cotidiana, entre ellos: distribuir un presupuesto, realizar compras,
comunicarse, formar alianzas y ampliar la perspectiva para tomar decisiones. Esto lo resume el
sujeto 10 al mencionar que se aplican “...como las habilidades blandas, las estrategias, el analisis,
la comunicacién, esa capacidad de entendimiento, esa capacidad de poder también tomar
decisiones”.

Con relacion al tercer objetivo, referido al establecimiento de relaciones entre los factores
indagados (percepcion de logro, percepcién de reto, habilidad y relevancia) y la motivacién de los
estudiantes durante la actividad de ABJ, se llevaron a cabo cruces de las variables para determinar
niveles de significancia entre ellas. Se obtuvo el anélisis de los cuatro momentos; sin embargo, al
encontrar un comportamiento similar, se opté por destacar el primer y el ultimo momento para
lograr evidenciar una comparacién entre la percepcion de la motivacion en los primeros minutos

de juego y la del final.
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Percepcion Percepcion . )
Habilidad  Relevancia
de logro de reto
Correlacion de
Percepcion de 1 0,374 0,171 0,591**
Spearman
logro N
Significancia 0,104 0,470 0,006
Correlacion de
Percepcion de 0,374 1 0,117 0,364
Spearman
reto _ i
Significancia 0,104 0,624 0,115
Correlacion de
0,171 0,117 1 0,258
Habilidad Spearman
Significancia 0,470 0,624 0,273
Correlacion de
0,591** 0,364 0,258 1
Relevancia Spearman
Significancia 0,006 0,115 0,273

**|_a correlacion es significativa en el nivel 0.01. Fuente: elaboracion propia.

Como se puede evidenciar en la Tabla 9, en el primer momento de la sesion de juego, las

variables Percepcion de logro y Relevancia se relacionan de manera positiva, con un valor de

Correlacion de Spearman de 0,591 y significancia de 0.006, es decir que su aumento es

directamente proporcional. Mientras que, la variable Percepcion de reto y Habilidad estan

relacionadas positivamente de manera débil, con una Correlacion de Spearman de 0,549 y

significancia de 0,012, entendiendo que esta correlacién no es estadisticamente significativa.

Tabla 10. Correlaciones del cuarto momento

Percepcion Percepcion  Habilidad  Relevancia
de logro de reto

Percepcion de Correlacion de 1 0,778** 0,847** 0,716**
logro Spearman

Significancia <0,001 <0,001 <0,001

Percepcion de Correlacion de 0,778** 1 0,910** 0,679**
reto Spearman

Significancia <0,001 <0,001 <0,001
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Habilidad Correlacion de 0,847** 0,910** 1 0,765**
Spearman
Significancia <0,001 <0,001 <0,001
Relevancia Correlacion de 0,716** 0,679** 0,765** 1
Spearman
Significancia <0,001 <0,001 <0,001

**La correlacion significativa en el nivel 0.01. Fuente: elaboracién propia.

La Tabla 10 presenta correlaciones del cuarto momento entre las variables. En la Percepcion
de logro, se observa una correlacion positiva fuerte con las demas variables, con valores de
Correlacion de Spearman de 0,778 para Percepcion de reto, 0,847 para Habilidad y 0,716 para
Relevancia. De manera similar, las correlaciones entre Percepcién de reto y Habilidad (0,910), y
Percepcion de reto y Relevancia (0,679), también son positivas y fuertes, indicando relaciones
consistentes entre estas variables. La relacion entre Habilidad y Relevancia también es fuertemente
positiva con un valor de Correlacion de Spearman de 0,765. Los datos obtenidos resultaron
significativos (<0,001), reflejando la confiabilidad de estas asociaciones en el cuarto momento

evaluado.



34

DISCUSION

Teniendo en cuenta la manera en que se realizd la intervencion en el aula, cobra relevancia
y sentido lo encontrado en los resultados descriptivos de las variables de la motivacion que fueron
medidas por medio del cuestionario, pues, se evidencia una tendencia en las variables de Percepcion
de logro, Percepcion de reto y Habilidad al incrementar en sus puntajes a medida en que avanzaron
los momentos del juego hasta el tercero, especialmente, haciendo visible que sus percepciones
sobre su desempefio mejoraban al ir comprendiendo el juego, al plantearse estrategias y metas o
logros por alcanzar. En consonancia, los puntajes del cuarto momento son menores que en el
anterior, en su mayoria; podria entenderse entonces que estos decaen en funcion del resultado del
juego, en donde, en este caso, solo una persona o una pareja era la ganadora, por consiguiente, el
resto de los participantes resultaban como perdedores.

Sin embargo, es resaltable que la variable de Relevancia sea la Unica que continud
aumentando en sus puntajes hasta el cuarto momento, pues, como se pudo explicar mediante las
entrevistas, para los participantes fue inevitable comprender que, tanto el contenido como las
dinamicas del juego, no solo eran de su interés, sino que podian aplicarse en diferentes contextos
de sus vidas, incluyendo las actividades académicas. Lo anterior, fue independiente de sus
resultados finales, pues més alla de ganar o perder el juego, los aprendizajes obtenidos durante la
sesion de ABJ resultaron relevantes. Esto es coherente con lo encontrado por Jaaska et al. (2022),
considerando que la estrategia de ABJ prepara a los estudiantes a lidiar con aspectos adaptativos,
al crear escenarios en el juego que son ficticios, pero que simulan proyectos de la vida real.

Por otro lado, en la Habilidad percibida por los estudiantes se logré reconocer un
comportamiento un poco distinto a las otras variables en los puntajes particulares. Esto se concluye
al observar que la desviacion estandar es significativamente alta, es decir que las percepciones
sobre qué tan habiles se consideraban los participantes fueron muy diversas al comenzar el juego;
mientras que unos iniciaron con la seguridad de entender el juego, evaluando sus capacidades como
congruentes con lo solicitado por el juego y sus fortalezas alineadas con los objetivos que se
plantearon, otros iniciaron la partida con la concepcién de que no eran lo suficientemente habiles
para desempefiarse en el juego. No obstante, los puntajes se fueron ajustando a tener una dispersion
similar en los siguientes momentos, en donde los que se consideraban muy habiles pudieron
cometer algunos errores, o0 percibir el juego como mas retador, y los que se consideraban poco

habiles pudieron ganar confianza y experiencia.
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Lo anterior, es distante a lo obtenido en el estudio de Li (2019) en Estados Unidos sobre el
mejoramiento de las habilidades de los estudiantes por medio de un entrenamiento basado en juego.
Este autor, aunque notd un incremento en la motivacién intrinseca al usar dicho método, no
encontro diferencias en las habilidades del grupo experimental.

El trabajo colaborativo, encontrado como un indicador en la categoria de las habilidades
podia ayudarles a sentir mayor habilidad o capacidad de desempefiarse en el juego. Esto se explica
desde lo que plantean en las entrevistas, pues algunos sostienen que esto fue un factor fundamental
descrito como apoyo y herramienta de comunicacion, confianza, y un facilitador para la experiencia
del juego. En consonancia a lo explicado por Hartt et al. (2020), compartir ideas y estrategias
promueven el componente social y la efectividad de la interaccion entre pares en las dindmicas de
clase gamificada.

Ni la recoleccion de la informacidn ni la presentacion de los resultados estuvo orientada a
detallar los componentes y caracteristicas especificas de los juegos que se implementaron en la
asignatura utilizada en esta investigacion; sin embargo, en este apartado se hace necesario
mencionarlos dado que uno de los juegos requeria de la conformacion de equipos o parejas de
juego, mientras que el otro se jugaba de manera individual, cada uno contra el resto de los
jugadores. El primero, 1t’s a Wonderful World y el segundo, Diplomacy; por sus caracteristicas, se
obtuvieron respuestas de los participantes entrevistados en donde resaltan el trabajo en equipo
como una habilidad y fortaleza que les sirvi6 de ventaja para crear sus estrategias de juego y percibir
la confianza y fluidez en el desarrollo de la sesion.

Ahora bien, pasando a la percepcion de Relevancia manifestada por los participantes
durante la entrevista, se logra analizar que esta se desarrolla en dos niveles: desde la importancia
de comprender el juego para poder usar este conocimiento durante la sesion de ABJ y alcanzar los
objetivos de la actividad puntual, y el nivel de la comprension del juego para obtener habilidades
que son aplicables en ambitos diferentes a la sesién de ABJ, como la vida personal y el entorno
laboral. En este sentido, aunque durante las entrevistas se realizo la pregunta explicita sobre la
posibilidad de usar los aprendizajes obtenidos durante el juego en un entorno laboral, los
participantes lograron reconocer que efectivamente son aplicables en aspectos como la relacién con
los equipos de trabajo y con el manejo de recursos, pero también identificaron el uso que lo

aprendido puede tener en situaciones cotidianas como ir de compras o relacionarse con su pareja.
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Las respuestas de los participantes en torno a la aplicabilidad de los aprendizajes logran
evidenciar que no se trata necesariamente del juego y sus caracteristicas, sino que, la relacion entre
el contenido del juego y los conceptos de la clase son evidentes desde antes de la sesion de ABJ,
pues el estudiante no llega de manera espontanea a encontrarse con una dindmica ladica; en las
asignaturas seleccionadas el profesor informd previamente a los estudiantes sobre la actividad que
tendrian en una proxima clase y los conceptos del curso que serian trabajados, ademas de advertir
que posterior a ella se harian ejercicios y una explicacion conceptual en un momento de clase. Esto
es complementario a lo planteado por Hamari et al. (2016), quien no encontro efectos significativos
de la metodologia de ABJ en los aprendizajes de los estudiantes, pero si resalto la percepcion y
experiencia de reto y desarrollo de habilidades durante la clase. Ademas, dicha experiencia es
significativa gracias al apoyo instruccional del profesor, influyendo positivamente en el proceso de
aprendizaje (Dai et al., 2023; Hoyng, 2022; Huamani, 2021).

Finalmente, al analizar las correlaciones de las variables por momentos, se obtiene que estas
en todos los casos tienen una relacion positiva, es decir, que todos los factores evaluados se
impulsan y aumentan, unas mas que otras, pero evidenciando una mejoria simultanea entre ellos.
Lo que se observa al comparar el primer momento con el Gltimo es que Se puede presumir que hay
un incremento en la manera en que las variables se relacionan. Asi, se deduce que los estudiantes
pueden apoyarse en cualquiera de los aspectos de la motivacidén para impulsar los otros. Si
consideran que es relevante, querran ser mas habiles, si sienten que estan siendo retados, buscaran
seguir obteniendo logros, y asi sucesivamente.

Observar los niveles de correlacion divididos por momentos del juego, permite comprender
la motivacion desde una perspectiva temporal y situacional. Pues, no es lo mismo medir la
motivacion en una toma de datos, donde los estudiantes tendrian que expresar sus percepciones
sobre la sesidn de juego en general, que identificar los niveles de motivacion al iniciar el juego,
luego en dos momentos inmersos en la actividad y finalmente al terminar la partida. Asi, es
evidenciable que la motivacion de los estudiantes durante el juego varia, y que, esta variacion se
da en funcién de sus percepciones sobre los logros obtenidos, las habilidades desarrolladas o
implementadas, lo retadora que resulte la actividad y lo relevante que la consideren. Esto es
corroborado, de cierta manera, por Ninaus et al. (2019) estudiando los gestos faciales de los

participantes durante el juego, pues encuentra que las emociones y percepciones surgen y varian
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durante la actividad. Esto facilita la comprensién de que, los estados motivacionales no podrian ser
completamente estaticos en una extension de tiempo determinada.

La primera conclusién de este trabajo es que la motivacion se presenta de manera
cambiante, subjetiva y contextualizada en estudiantes universitarios al participar de ABJ. Sus
percepciones en relacion con el nivel de logro, reto, habilidad y relevancia se valen de la
interpretacion sobre lo que consideran que exige el juego en contraste con lo que ya cuentan y lo
que pueden desarrollar. EI nivel de logro se percibe segun el objetivo planteado inicialmente, el
cual varia entre ganar el juego, lograr objetivos durante el mismo o completar submetas y obtener
aprendizajes o habilidades. El reto percibido tiene que ver inicialmente con la comprension de la
dinamica del juego, las habilidades sociales y de interaccion que requieran para jugar y el tiempo
que disponen para tomar decisiones.

Adicionalmente, las habilidades que perciben los estudiantes inicialmente son muy altas o
muy bajas en funcion de la afinidad que tienen con los contenidos o la dindmica del juego, aqui
cobra relevancia la necesidad del trabajo colaborativo para facilitar el desempefio y la creacion de
estrategias. Asi, lo aprendido durante la sesion de ABJ se percibe como relevante
independientemente de los contenidos conceptuales propios del juego, pues se relaciona, por un
lado, con el interés personal sobre actividades ludicas y la tematica del juego, y, por otro lado, con
la aplicabilidad de los aprendizajes en entornos personales, sociales y laborales. Asimismo, los
factores mencionados de la teoria de fluir se relacionan positivamente y esta relacion incrementa
en funcion del tiempo de juego, entendiendo que existen variables especificas y subjetivas que
soportan este comportamiento.

Este estudio no adopta una vision de la motivacion como algo estatico en los sujetos al
enfrentarse a una actividad, como se puede inferir de algunos estudios (Calvo-Centeno et al., 2020;
Marlés-Betancourt et al., 2021), sino que la analiza desde una perspectiva emergente durante todo
el proceso de implementacion, incluyendo desde el momento en que se les presenta a los estudiantes
la actividad, hasta cuando esta se desarrolla la partida y se termina el juego, incluso después de
ello.

En este sentido, la investigacion aporta una postura donde los datos sobre las percepciones
de la motivacion de los estudiantes se presentan en su dindmica cambiante e interrelacionada, pero
de la misma manera se complementan de las descripciones subjetivas de los factores que sustentan,

movilizan o dificultan estas relaciones. Es ahi donde se vuelve pertinente identificar los detalles,
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las condiciones, tanto de los sujetos como de sus contextos, tanto de los juegos como de sus
caracteristicas; y, tanto de los factores de la motivacion como de sus indicadores, para poder dar
cuenta del propdsito del ABJ, donde se reconoce como una herramienta intencionada y orientada
al logro de aprendizajes, de contenido o habilidades, que pueda ser acorde a la asignatura y no
separado de ella. Asi, el juego deja de tener un sentido Unicamente ladico para cumplir con un
proposito seleccionado por el profesor, considerando su intencion al implementarlo en su clase.

Con respecto a lo metodoldgico, la recoleccién de datos durante la sesion de juego implico
detener la dindmica abruptamente para dar la indicacion a los participantes de contestar el
cuestionario, que, aungue tardaba entre dos y tres minutos en ser contestado, requeria de la atencion
del estudiante, enfocada en las preguntas y su capacidad de observarse en términos de sus
percepciones, es decir que debian concentrarse en algo distinto al juego y sus estrategias. Lo
anterior pudo ser evitado teniendo en cuenta las caracteristicas del juego para poder intervenir en
momentos especificos de las partidas o rondas, que ya sugirieran una pausa, para acoplar la
intervencion a la dindmica del juego y prevenir una irrupcién en el Flow y disfrute del mismo.
Buscar la manera de no interrumpir el Flow de la actividad ya sea al cambiar la longitud del
cuestionario o la implementacion de este, interviniendo cada que se termina una ronda de juego en
vez de usar rangos de tiempo especificos y, asi mismo, asociar los datos obtenidos con el momento
del juego; es decir, considerar si la motivacién esta siendo medida durante la ronda introductoria,
un momento practico o tedrico, en grupo o individual, de reparticion de cartas o recursos, o de
obtencidn de premios o castigos, etc.

La asignatura elegida para el presente estudio contaba con sesiones programadas de ABJ,
sin embargo, estas eran flexibles y modificables segin la dindmica de la clase y el avance en las
tematicas abordadas. Al no tener una programacion de las sesiones de juego formal y concisa, la
disposicion de los estudiantes ante la intervencién del investigador en el aula se pudo ver alterada,
pues no es congruente con la expectativa que se tiene de la clase y de la sesion de juego. No es lo
mismo prepararse para una clase de ABJ, que para una clase en la que se es consciente de que va a
intervenir un investigador en la sesion de juego para medir ciertos aspectos relacionados con los
estudiantes, en este caso su motivacion, asi que esto debe anticiparse.

Retomando la idea de la motivacion como un fendmeno complejo, en el cual convergen
diferentes variables que dan cuenta de la subjetividad y relacion del sujeto con las actividades en

las que se desempefia, las recomendaciones para futuros estudios se establecen en dos vias: en
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primer lugar, se sugiere considerar las variables ambientales, caracteristicas de la asignatura y del
horario en el que se implementan las sesiones de ABJ, pues estas podrian dar mayor explicacién a
lo que genera las percepciones de los estudiantes en torno a su motivacion. Y, en segundo lugar,
los datos obtenidos en esta investigacién permiten intuir que existen aspectos intrasubjetivos que
pueden impulsar u obstaculizar los elementos de la motivacion, por esto, es pertinente profundizar
en el analisis de los sujetos en particular, explorando las caracteristicas individuales, de
personalidad, de sus intereses y variables contextuales que resulten motivantes en las actividades
académicas. Finalmente, se recomienda en el marco pedagdgico, la consideracion de la importante
relacion que pueden tener los contenidos tematicos de las asignaturas, asi como los conocimientos
propios de la profesion u oficio en el que se estén formando los estudiantes, con las caracteristicas
del juego escogido, siendo estos afines o congruentes, para favorecer la observacion y el estudio

de la dinamica de la sesion de ABJ.
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ANEXQOS

Anexo A. Consentimiento informado

Estimado(a) participante

Desde la asignatura Trabajo de Grado I, a cargo por el docente Victor Hugo Charria Ortiz, la estudiante
Catalina Sandoval Contreras, perteneciente a la Pontificia Universidad Javeriana Seccional Cali, esta
llevando a cabo la investigacion “Motivacion durante el aprendizaje basado en juegos en estudiantes
universitarios”, cuyo objetivo es analizar la motivacion en estudiantes universitarios durante el uso de
Aprendizaje Basado en Juegos en funcidn de cuatro aspectos: la percepcion de logro, percepcién de reto, y
la habilidad y relevancia asociadas al juego; dado que la tematica ha sido abordada previamente desde
estudios que abordan el fenémeno de la motivacion como un estado constante o fijo del sujeto respecto a
una actividad, dejando de lado los factores que pueden influir en los estados motivacionales del sujeto
durante la actividad que, en este caso, es una situacion de Aprendizaje Basado en Juegos, es decir,
implementando un juego (de mesa o digital) en una sesién de clase de una asignatura del pregrado en la
Facultad de Ciencias Econdmicas y Administrativas .

Se le invita a participar en la investigacion, que consiste en un cuestionario de percepciones sobre los
factores de logro, reto, habilidad y relevancia percibidos en cinco momentos de la sesién de clase de ABJ;
Yy, una entrevista semiestructurada de una duracién aproximada de 15 minutos, esta entrevista sera registrada
en formato de audio para el tratamiento de la respectiva informacion. Los beneficios que usted puede obtener
por su participacion son: el analisis consciente del desempefio en una clase con uso de ABJ, también se hara
un proceso de socializacion de los hallazgos para que el estudio sirva como diagnostico del proceso de
aprendizaje de los estudiantes en términos de los comportamientos y logros que resultan de la actividad de
juego en el contexto educativo. El estudio cuenta con una posibilidad de riesgos minima, pues no afectara
fisica o psicolégicamente a los participantes. La participacion en la investigacion consta de atender a las
indicaciones brindadas por la investigadora, la disposicion para actuar en el juego propuesto en clase,
contestar el cuestionario en los momentos que se requieray responder a las preguntas de la entrevista. Antes
de aceptar o rechazar su participacion en la investigacion, debe de tener en cuenta lo siguiente:

- La decision de participar en la investigacion es completamente PERSONAL, LIBRE y VOLUNTARIA.

- Sus datos personales y la informacion obtenida son completamente CONFIDENCIALES, por el contrario,
se utilizard un codigo para identificarlo.

- En el transcurso del estudio usted podra SOLICITAR informacion actualizada sobre el mismo.

- En el transcurso del estudio usted podrd& RETIRARSE en cualquier momento, agradeciendo que nos

informe las sus razones.



- En el transcurso del estudio nosotros podremos retirarnos en cualquier momento, y le explicaremos
nuestras razones.

- NO recibira ningun beneficio econdmico por su participacion.

- NO tendra que hacer un gasto econémico durante su participacion.

La investigacion se enmarca en los articulos 2, 3, 10, 15, 17, 23, 24, 29, 36, 45, 46, 47, 48, 49,50 y 52 de la
Ley 1090 del 06 de septiembre del afio 2006, establecida por el Congreso de la Republica de Colombia, por
medio de los cuales se establecen las normas pertinentes frente a aspectos cientificos, técnicos y
administrativos para la investigacion en psicologia, y los articulos 5, 8, 10, 11, 12, 14, 15y 16 de la
Resolucion No. 008430 de 1993 que regula de los aspectos éticos de la investigacion en seres humanos en
areas de la salud.

Si considera que no hay dudas ni preguntas acerca de su participacion, puede firmar el siguiente
Consentimiento Informado. Una vez leida y comprendida la informacion anterior en pleno uso de mis
capacidades, manifiesto mi participacion en la investigacion. En tal sentido, la firma del consentimiento
informado implica autorizacion para yo realizar el cuestionario de percepciones y la entrevista
semiestructurada.

Yo, , identificado con CC declaro que

he sido informado(a) de los objetivos, fines del presente estudio a realizar por estudiantes de la Pontifica
Universidad Javeriana Cali. Y obrando en forma AUTONOMA Y CONSCIENTE, ACEPTO la

participacion en esta investigacion. Se firma a los dias del mes del afio 20 .

FIRMA PARTICIPANTE

Nombre:
CC:
Teléfono:
Firma del ESTUDIANTE Firma del docente encargado/a
NOMBRE DEL ESTUDIANTE NOMBRE DEL DOCENTE ENCARGADO/A
CEDULA DE CIUDADANIA CEDULA DE CIUDADANIA
CORREO TELEFONO CARGO
CORREO
OFICINA

TELEFONO



Anexo B. Cuestionario de Motivacion Emergente

CUESTIONARIO DE MOTIVACION EMERGENTE (3]

Primer momento
Instrucciones: Por faver responde a las siguientes preguntas. Marca la opcidn que consideres mas adecuada y cercana a
tu percepcién actual.

11. Cuando se te pidié que respondieras al cuestionario: * [0}

MNada Un poco Algo Bastante Mucho

:Estabas
teniendo

éxito en lo O O O O O

que estabas
haciendo?

;Estabas
aprendiendo
o mejorando O O O O O

en algo?

;Qué tanto te

estabas O O O O O

esforzando?

;Qué tan

retadora era O O O O O

la actividad?

;Qué tan
habil te

sentias

realizando O O O O O
esta

actividad?

:Te sentias en

control de la O O O O O

situacién?

sEsta

actividad era

importante O O O O O
para ti?

iTeves

usando lo

que astas

aprendiendo O O O O O
en el juego,

fuera de

clase?



Anexo C. Protocolo de entrevista semiestructurada

Datos sociodemograficos:
Nombre
Edad

Género

Carrera

Semestre

Preguntas:
Preguntas sobre nivel de logro percibido
1. ¢Qué logros o aprendizajes identificas que obtuviste durante el juego?

2. ¢Queé factores influyeron en que lograras estos aprendizajes?

Preguntas sobre nivel de reto percibido
1. ¢Cual fue el mayor reto o desafio que tuviste durante la actividad de juego?

2. ¢Qué sensacion te generd ese reto o desafio (seguir jugando o darte por vencido)?

Preguntas sobre habilidad percibida
1. ¢Qué habilidades piensas que el juego exigia para poderlo jugar?

2. ¢Cbémo tus capacidades te ayudaron o impidieron para entender el juego?

Preguntas sobre relevancia percibida
1. ¢Como crees que jugar especificamente este juego puede aportar a tu formacion?
2. ¢(En qué otros contextos crees que pueden utilizarse los aprendizajes que se

obtienen de este juego?



Anexo D. Protocolo de atencién en crisis

PROTOCOLO DE ATENCION EN CRISIS

A continuacién, se presenta un plan de apoyo para la intervencion en crisis y remision a soporte
profesional, que debe ser desarrollado por los/as investigadores en caso de que alguno de los
participantes del estudio, presente una crisis durante el desarrollo de: la aplicacion de los
cuestionarios, las entrevistas, grupos focales y requiera acompafiamiento psicolégico.

Se resalta que la estrategia a implementar contara con el apoyo de la red de servicios de cada una
de las instituciones universitarias vinculadas o el servicio personal de cadaparticipante; los/as
investigadores actuaran, en caso de ser necesario, como un canal de orientacidn para el acceso a
estos servicios.

Adicionalmente, se deja claro que el proposito de este protocolo de atencion en crisis es tener las
instrucciones y ruta de apoyo, para remitir a el participante y que sea atendido enla red de IPS
que atienden las EPS.

Teniendo en cuenta que la investigacion se desarrollara dentro de las instalaciones de la Pontificia
Universidad Javeriana Cali, el protocolo a seguir inicialmente se guiara por la ruta definida por la
institucion, en este caso sera acudir a apoyo por parte del Centro de Bienestar de la Vicerrectoria
del Medio Universitario.

Plan de apoyo:

Antes de iniciar la aplicacion de los cuestionarios, las entrevistas, grupos focales, los/as
investigadores conoceran los centros de bienestar de las universidades que atienden la poblacién
externa, si son estudiantes de la PUJ, los investigadores informaran acerca de las caracteristicas de
la investigacion y la posibilidad que algunos de los participantes sean remitidos alli en caso de ser
necesario. Lo anterior, tiene el proposito de anticipar alguna emergencia y estar preparado para
ella.

Durante el desarrollo de la recoleccion de la informacion, los/as investigadores estaran atentos a
las manifestaciones que puedan presentar los participantes y en caso de observar que la persona
requiere alguna atencion profesional, seguira los siguientes pasos:

Apagar la grabacion de audio o suspender la aplicacion del instrumento de recoleccion de
informacion.

Determinar la necesidad prioritaria del participante (observando los signos fisicos y psicoldgicos
que requieran atencion).

Realizar una contencion emocional, teniendo en cuenta la necesidad evidenciada (tomar agua,
respirar, preguntas de contencion).

Comunicarse con los investigadores principales para analizar el caso y determinar siel participante
requiere 0 no acompafiamiento psicoldgico y si puede o no continuar con el desarrollo de las
entrevistas.

En caso de requerir acompafiamiento psicol6gico, se remitira al participante alCentro de
Bienestar de la Universidad sede de la entrevista o se orientard la solicitud a la entidad de salud a



o

la que pertenezca el participante.

Se realizara un seguimiento personal o telefénico del proceso.

En caso de que el participante manifieste su disposicion a continuar en el estudio, y de que el equipo
de investigadores lo considere pertinente, se convendra una nueva cita para reanudar el proceso de
recoleccién de informacion. De lo contrario, la participante puede abandonar el proceso sin que por
haya sea expuesta a ninguna repercusion.

FIRMA ESTUDIANTE: G;é(,/@rgnoﬂdyﬁ

FIRMA DIRECTOR: @

Elaborado por:

Grupo de Investigacion Desarrollo, Cognicién, Aprendizaje y Ensefianza (DCAE)

Pontificia Universidad Javeriana de Cali
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