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Este estudio presenta una comprobacidn de si los juegos pedagdgicos contribuyen o no a desa-

rrollar y mejorar las habilidades en cuatro diferentes dreas cognitivas. La gamificacién, como
herramienta de aprendizaje, es una manera mas llamativa que ayuda al desarrollo y rendimiento
de las habilades. Este estudio buscé obtener respuesta a la pregunta: ;existird una diferencia
significativa en el puntaje obtenido y tiempo invertido en contestar una prueba de habilidad
cognitiva antes y después de utilizar Lumosity como herramienta de gamificaciéon? Esta inves-
tigacién siguid un disefio metodolégico empirico, cuantitativo, transversal y cuasiexperimental
con preprueba/posprueba con un solo grupo. Con base a los resultados de la prueba t de student
(t(39) = -5.139, p = .000) se infiere el rechazo de la hipétesis nula HO1, infiriendo que si existe
una diferencia significativa en el puntaje obtenido en contestar la prueba de habilidad cognitiva
antes y después de utilizar Lumosity como herramienta de gamificacion para esta muestra po-
blacional con un tamafio del efecto (d(39) = .813) es grande. De la misma forma se encuentra
una diferencia significativa para las hipétesis HO2, HO4, HOS, HO6, HO7 y H09), pero no para
las hipétesis HO3, HO8 y HO10. Se puede concluir que efectivamente la gamificacidn, en el drea
de juegos pedagdgicos o habilidades cognitivas y para esta muestra poblacional, si funciona,
ya que si hubo un mejoramiento significativo con un tamafio del efecto grande en las personas
de la primera evaluacion (preprueba) a la segunda evaluacién (posprueba) utilizando Lumosity
como herramienta de gamificacion.
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Antecedentes

En una investigacién hecha en Indonesia utilizaron la ga-
mificaciéon como método para aprender Mandarin, dado que
el aprendizaje de este idioma es una tarea dificil. La inves-
tigacion se enfoca en el hecho de que la gamificacién pue-
de ser una alternativa de aprendizaje del estudio tradicio-
nal, concluyendo que la gamificacién si fue ttil para poder
aprender.'®

Por otro lado, pero aportando mds informacién respecto
al uso de la gamificacidn, la investigacidn realizada en La-
tinoamérica, especificamente en Lima, Perd menciona cémo
la gamificacion contribuye a que los alumnos lleguen tem-
prano a actividades como el trabajo y la escuela, entre otras.
Concluyendo que la gamificacién ayuda a mejorar las habi-
lidades cognitivas.?’

En una investigacién hecha en Guadalajara y Zacatecas?,
mencionan cémo han aplicado la gamificacién en el drea de
ingenierfa. En esta investigacién comparan las aplicaciones
de la gamificacion en la educacioén, el negocio y el desarrollo
y como conclusién llegaron a que el drea donde mads se ha
estudiado la gamificacion, es en la ingenieria.

En un contexto geogrifico y cultural més cercano a los

propdsitos de esta investigacion, se encuentra la investiga-
cién realizada en Monterrey, Nuevo Leén, México'* en la
cual estudian los cursos en linea llamados “MOOC” pero in-
cluyendo un panel de gamificacion. Se concluye que el rendi-
miento de las personas en los MOOCS presentan una mejora.

Planteamiento del problema
Declaracion del problema

La primera vez que se registré el término de “gamifica-
cién” fue en el 2008, pero se generaliz6 hasta el 2010. Se
cree que Nick Pelling introdujo el término en el 2003 . La
gamificacion actualmente se usa en iniciativas de marketing,
ecoldgicas, empresariales y educativas. Los articulos cientifi-
cos que se publican sobre la gamificacién, van en aumento.'!

La gamificacion tiene como objetivo, en el dbito educati-
vo, ser un potenciador para el proceso de ensefianza y apren-
dizaje, no sélo de contenidos, si no de la cohesidn, la es-
cucha activa, la atencion, la planificacion, la flexibilidad y
el trabajo cooperativo, todo ello con una aproximacién que
produce placer. Al causar satisfaccion, se libera dopamina,
la cual activa funciones asociadas con la toma de decisiones,
la memoria y la regulaciéon del aprendizaje, por lo cual al
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relacionar placer mds aprendizaje, se favorece y potencia el
proceso de ensefianza y aprendizaje.'

Otro aspecto que se pretende lograr con la gamificacion
es que las personas obtengan compromiso y tengan la expe-
riencia para participar activamente.??

El objetivo de la gamificacion es crear experiencias y sen-
timientos de dominio y autonomia, influyendo asi en c6-
mo actdan las personas; basidndose en tres elementos que
son: dindmicas, mecdnicas y componentes.® Se debe enten-
der el elemento de dindmicas como aquellos aspectos gene-
rales, el elemento de mecédnicas como los procesos bdsicos
y el elemento de componentes como los aspectos concretos
tales como recursos y herramientas que ponen en marcha
los procesos de la gamificacién 7-'*. La combinacién de la
técnica, el método y una estrategia dan como resultado la
gamificacién.!”

La tecnologia, por otro lado, juega un papel muy impor-
tante, ya que ayuda a automatizar los procesos.> Hoy en dfa,
los jévenes estdn muy relacionados con la tecnologia y los
medios audiovisuales interactivos y es notable cdmo la ga-
mificacion ha sido efectiva en el aprendizaje de las personas
y las empresas. Internacionalmente ya existen estudios sobre
la gamificacién, pero no todos han sido concluyentes.’

La gamificacion, aplicada en la educacién, se queda con
los procesos cognitivos de la educacién, agregando y usan-
do principios de los juegos y cémo éstos influyen en el
cerebro.!! Los principios de la gamificacién dicen que el pro-
ceso se puede ver en 10 puntos:

1. Tipos de competicién: Jugador vs. Jugador, jugador vs.
sistema y/o solo.

2. Presion temporal: Forma relajada o forma por veloci-
dad.

3. Escasez: Si faltan algunos elementos, puede aumentar
el reto y la jugabilidad.

4. Puzzles: Problemas para solucionar.

5. Novedad: Los cambios presentan nuevos retos y me-
cénicas que dominar.

6. Niveles y progreso. Estar constantemente informado
del progreso.

7. Presion social: Saber qué hacer.

8. Trabajo en equipo: Se necesita la ayuda de otras per-
sonas para poder avanzar.

9. Moneda de cambio: Cualquier cosa se puede intercam-
biar para avanzar.

10. Renovar y aumentar poder: Afiadir elementos motiva-
cionales al jugador.

Afadiendo a todo lo anterior, se debe entender que la ga-
mificacion es un proceso mds dificil y estratégico que los
juegos, que se basa también en fundamentos de neuropsi-
cologia, incrementando de esta forma los beneficios para la
educacién.!!

Dentro del disefio de un modelo de gamificacién se uti-
lizan los siguientes procesos: retroalimentacion, transparen-
cia, metas/retos/objetivos, insignias/medallas, niveles, incor-
poracién, competencia, colaboracién, comunidad y puntos.*

Existen dos tipos de gamificacién: gamificacién superfi-
cial (contenido), que utiliza periodos cortos de manera pun-
tual las actividades; y la gamificacién estructural (profunda),
es la que estd siempre presente el disefio de un curso.'?

Sin embargo, desde una perspectiva desfavorable, se han
desarrollado mitos sobre la gamificacién pensando que pro-
duce aislamiento de los individuos, adiccién, favorece el po-
co esfuerzo, pérdida de tiempo y que para aprender no se
debe jugar.?

A pesar de que existen gran cantidad de estudios respec-
to a la gamificacion, no existe una comprensién coherente y
clara respecto a los métodos que se siguen y de la interpre-
tacion de los mismos resultados y bajo qué circunstancias se
obtienen; quedando siempre de manera implicita el cuestio-
namiento de si la gamificacién ;realmente funciona?.’

En la educacién una pregunta muy recurrente es si real-
mente se obtiene un beneficio de la gamificacién y si ésta no
afecta el proceso de ensefianza y aprendizaje'? y si mediante
la gamificacion se puede contribuir a la comprensién de la
ensefianza.’

Es importante mencionar que otro de los inconvenientes
de la introduccién de la gamificacién en el aula, es el coste
inicial de los recursos humanos, entre los que destaca que
la planificacién y disefio de la gamificacion requiere tiempo
que generalmente el docente no dispone.'>

Otros de los factores adversos de la gamificacion, se re-
laciona con los alumnos, los cuales aprenden muy rapido e
influenciables por nuevas tecnologias, por lo que el disefio
de un sistema de gamificacion puede verse categorizado co-
mo gustd o no gustd; pudiendo resultar en una experiencia
fallida generando efectos contrarios,'! por lo tanto, se pudie-
ra estar gamificando para el jugador incorrecto!® y con una
mala adecuacién de contenidos curriculares.'

Preguntas de investigacion

Tomando como base algunos de los cuestionamiento y de-
claraciones adversas sobre la gamificacién, como por ejem-
plo ¢sera una pérdida de tiempo?, para aprender no se debe
jugar, ;realmente funciona? y se requiere tiempo que gene-
ralmente el docente no dispone, se plantean las siguientes
preguntas de investigacion:

(Existird una diferencia significativa en el puntaje obte-
nido en contestar una prueba de habilidad cognitiva antes y
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después de utilizar Lumosity como herramienta de gamifica-
cién?

(Existird una diferencia significativa en el tiempo inver-
tido en contestar una prueba de habilidad cognitiva antes y
después de utilizar Lumosity como herramienta de gamifica-
cién?

Con ellas se espera contribuir a clarificar esas declaracio-
nes adversas (para aprender no se debe jugar y se requiere
tiempo que generalmente el docente no dispone) y aportar
informacién que permita contestar algunos cuestionamientos
(;serd una pérdida de tiempo? y ;realmente funciona?).

Justificacion

Como la tecnologia ha avanzado grandemente con el paso
del tiempo, se han ido agregando nuevos métodos de apren-
dizaje mds innovadores y motivadores para las personas. Las
personas cada vez se van acostumbrando al uso de la tec-
nologia y que esta sea algo muy comun en el diario vivir,
por eso, es necesario que se agreguen nuevas herramientas
para aprender, asi como la gamificacion, que hasta ahora, ha
exhibido ser un elemento util para el beneficio del aprendiza-
je de las personas, ddndose a conocer diversas aplicaciones
para cumlir los objetivos de la gamificacion, asi como lo es
“Lumosity” o algunos otros juegos pedagdgicos.

Se emprende el desarrollo de esta investigacion para sa-
ber: (a) si aprender jugando realmente aporta al proceso de
ensefianza aprendizaje, (b) si se requiere mucho tiempo para
el uso de la gamificacion.

Objetivos

Comprobar estadisticamente si Lumosity como herra-
mienta de gamificacion es apropiada para incrementar el ren-
dimiento de las capacidades de habilidades cognitivas.
Hipotesis

A continuacién se declaran la hipdtesis que se pretenden
comprobar en este estudio.

H1I: Existe una diferencia significativa en el puntaje obte-
nido en contestar una prueba de habilidad cognitiva antes y
después de utilizar Lumosity como herramienta de gamifica-
cion.

H?2: Existe una diferencia significativa en el tiempo inver-
tido en contestar una prueba de habilidad cognitiva antes y
después de utilizar Lumosity como herramienta de gamifica-
cion.

Ademais se tienen varias hipdtesis complementarias (una
por cada drea de la prueba, tanto para el puntaje como para
el tiempo que se invierte en las pruebas):

H3: Existe una diferencia significativa en el puntaje ob-
tenido en el 4rea de atencion en contestar una prueba de ha-
bilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity como
herramienta de gamificacién.

HA4: Existe una diferencia significativa en el puntaje ob-
tenido en el drea de memorizacién en contestar una prueba
de habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity
como herramienta de gamificacion.

H5: Existe una diferencia significativa en el puntaje ob-
tenido en el drea de resolucién de problemas en contestar
una prueba de habilidad cognitiva antes y después de utilizar
Lumosity como herramienta de gamificacién.

H6: Existe una diferencia significativa en el puntaje obte-
nido en el drea de flexibilidad en contestar una prueba de ha-
bilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity como
herramienta de gamificacién.

H7: Existe una diferencia significativa en el tiempo inver-
tido en el drea de atencidn en contestar una prueba de ha-
bilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity como
herramienta de gamificacién.

HS: Existe una diferencia significativa en el tiempo in-
vertido en el drea de memoria en contestar una prueba de ha-
bilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity como
herramienta de gamificacion.

H9: Existe una diferencia significativa en el tiempo in-
vertido en el drea de resolucion de problemas en contestar
una prueba de habilidad cognitiva antes y después de utilizar
Lumosity como herramienta de gamificacion.

HI0: Existe una diferencia significativa en el tiempo in-
vertido en el drea de flexibilidad en contestar una prueba de
habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity co-
mo herramienta de gamificacion.

Marco Teérico

Al hacer una revision de la literatura respecto a la gamifi-
cacidn, se encuentra suficiente informacién que apunta a los
grandes beneficios que se obtienen al utilizarla, desde una
perspectiva general, laboral y en la ensefianza.

La gamificacion: beneficios generales

Por ejemplo, hay quienes hablan de beneficios generales.
En?!' mencionan que la gamificacién es de beneficio para la
motivacion y el compromiso de las personas, ya que los inci-
ta a tener un mayor interés en aprender con rapidez y efica-
cia. Sus beneficios van desde la motivacidn, el compromiso,
la diversion, la competicién, la experimentacion, la creati-
vidad, la autonomia, la retroalimentacién, el recompensar el
trabajo, el conocer los errores, la mejora académica, la ad-
quisicién de competencias, la adquisicién de habilidades y
los cambios en la conducta de las personas.

La gamificacion: beneficios laborales

Otros articulos mencionan los beneficios laborales de la
gamificacion que pueden ser desarrollados en el mismo tra-
bajo; por ejemplo un estudio* menciona que la gamificacién
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mejora la productividad y satisfaccion, haciendo que el tra-
bajo sea convierta en algo mds emocionante y entretenido.
Los beneficios de la gamificaciéon'® la competencia y pro-
meten un estatus, incitan lo social y ayuda a la memoria. Se
agregan que dentro de los beneficios de la gamificacion estd
el trabajo en equipo, respetar a las personas, las reglas y la
creatividad, en si se promueve el aprendizaje de las habilida-
des y capacidades sociales.’

La gamificacién ayuda a aumentar la productividad, con-
trarrestar el estrés y fatiga, ayuda a tener despiertas a las per-
sonas y que pongan atencion, aunque se centre en diferen-
tes temas, ya que esta utiliza elementos y mecénicas lidicas,
hace que el aprender se convierta en algo mas entretenido.
Hace que todo sea mads realista, para que los trabajadores en-
frenten retos y dificultades, haciendo que aprendan de una
manera més realista. Incrementa la retencién de lo que ya se
aprendi6 y hace que los trabajadores se involucren més en
las actividades, ya que ayuda a que estén motivados y me-
jores los resultados, asi aumentando el conocimiento de los
empleados.?*

La gamificacién: beneficios en la ensefianza

Hay cuatro conceptos bésicos para poder entender lo im-
portante que es la gamificacion y sus beneficios en la educa-
cién: se pueden equivocar, feedback, progreso, historia.!?

La gamificaciéon ayuda a que los alumnos se adentren
en las materias, para producir la accién, ayudar en el com-
portamiento, ganar mds habilidades, mejorar la forma de
evaluacion, promover la sana competencia y aumentar sus
conocimientos.!!

Por otro lado se menciona!” que la gamificacién beneficia
en lograr formar un vinculo entre las personas y el apren-
dizaje, motivando cambios de comportamiento o transferir
contenido y aprendizaje. Forma una experiencia significativa
y motivadora. Usa mecdnicas, pensamientos y diversos com-
ponentes de los juegos para que se puedan motivar, involu-
crar y promover los procesos de aprendizaje y que puedan
solucionar problemas. La gamificacién ayuda a desarrollar
la afectividad, ya que puede ofrecer placer y entretenimien-
to, donde la motricidad, es clave; la inteligencia, juegos de
estrategia; la creatividad, ya que al jugar se puede expresar;
la sociabilidad, se facilitan las situaciones de comunicacion;
los juegos ayudan a la personalidad, al desarrollo psicomotor,
cognitivo, social y emocional.

Otro estudio'® menciona que la gamificacién simplifica
las actividades dificiles en la educacidn, desarrolla la par-
ticipacidn, ayuda a que las actividades que son tediosas se
conviertan interesantes y divertidas, refuerza habilidades y
conocimientos, produce retroalimentacion positiva y fomen-
ta la perseverancia y el triunfo.

La gamificacién ayuda a aumentar el compromiso de los
alumnos en su aprendizaje, su conexioén con el contenido y

las tareas que tienen que hacer. Fomenta el desarrollo de ha-
bilidades sociales y su libertad de aprender, esto ayuda a mo-
tivar a los alumnos. Aumenta el factor motivacional, dispone
de un ambiente seguro para el aprendizaje, ayuda a la reten-
cion, el alumno puede ver su progreso, desarrolla coopera-
cién y autoconocimiento de las capacidades que tiene. '

Como se puede percibir, los beneficios son miiltiples y no
excluyentes entre el 4rea laboral y la escuela.

Estado del arte

Esta seccion tiene el propdsito de compartir con el lector
algunos estudios que son pertinentes al tipo de investigacién
que se desarrollo en este articulo. Entre estas investigaciones
estan: (a) eficacia de un entrenamiento cognitivo (b) compa-
racion entre dos herramientas de gamificacién y (c) habitos
saludables a través de una intervencién con gamificacion.

Eficacia de un entrenamiento cognitivo

El propésito de este estudio®, fue estimar la eficacia de un
programa de intervencién cognitivo, con un disefio experi-
mental, donde se contd con un grupo de tratamiento (selec-
cionando los participantes de forma aleatoria) con desafios
progresivos utilizando Lumosity y un grupo de control activo
utilizando crucigramas.

El aumento medio en la posprueba fue de 5.24 puntos con
una desviacién estdndar de 12.00 para el grupo de tratamien-
to y para el grupo de control fue 2.09 puntos con una desvia-
cién estdndar de 10.66.

La estimacién estadistica mostré una mejora significativa
en ambos grupos, pero el grupo de tratamiento mejord mds
del doble en su media aritmética que el grupo de control.
Donde el tamafio del efecto del grupo de tratamiento (d =
.467) fue moderado y del grupo de control (d = .212) fue pe-
queio. Infiriendo de esa forma que la capacitacién fue méas
efectiva en el grupo de tratamiento que en el grupo de con-
trol.

En las dreas que se encontraron mayores mejoras por par-
te del grupo de tratamiento fueron: la velocidad de procesa-
miento, la memoria a corto plazo, la memoria de trabajo, la
resolucion de problemas y las evaluaciones de razonamiento
fluido y la concentracion.

Comparacion entre dos herramientas de gamificacion

El propésito de este estudio’ es desarrollar dos sistemas de
software que utilicen diversas técnicas de gamificacién y ver
cudl de ellas tuvo un efecto mas grande sobre el aprendizaje
de los alumnos.

Uno de los sistemas lo han denominado “RetroMath y otro
RetroMath Plus, los cuales puedan solucionar las dudas so-
bre el desempefio de los estudiantes desarrollando ejercicios
matematicos en un entorno virtual 3D el cual incluye técni-
cas de gamificacion. Este software educativo ha sido creado
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con la herramienta de desarrollo Unity, en conjunto con una
base de datos MySQL. RetroMath entorno que incorpora téc-
nicas PBL serd la base para la creaciéon de RetroMath Plus,
el cual contendrd ademds un médulo de customizacién”.

La poblacién de estudio fueron alumnos de tres colegios.
La muestra poblacional fue de 68 estudiantes de los cuales
s6lo 56 completaron todas las pruebas del experimento (pre-
prueba, posprueba). Después del tratamiento de datos se ob-
tuvo una muestra poblacional final (n = 42) que es la emplea-
da para las pruebas estadisticas.

En primera instancia, sin visualizar al grupo de tratamien-
to y de control, se alcanzé una media aritmética de 4.79 pun-
tos en la preprueba y en las post prueba una media aritmética
de 6 puntos, resultando una mejora de 1.21 puntos por el uso
del software.

El grupo experimental (RetroMath Plus) obtuvo una me-
jora de 6.6 % mientras que el grupo de control (RetroMath)
obtuvo una mejora del 13 %, ambos con respecto a su rendi-
miento de la prepureba y posprueba. Si bien existe una mejo-
ra en ambos grupos, el grupo de control tiene un rendimiento
superior. Una de las posibles causas de esta diferencia se in-
fiere por la encuesta de autonomia y frustracion aplicada a
los estudiantes, donde los participantes del grupo de control
presentan una capacidad de frustracién mucho menor que la
del grupo de tratamiento.

Como parte de las conclusiones, se menciona que el expe-
rimento ha permitido cuestionar ciertas caracteristicas de los
software educativos, donde no necesariamente las caracteris-
ticas de personalizacién ayudan a obtener un mejor aprendi-
zaje.

Comparacion entre dos herramientas de gamificacion

El propésito de este estudio'® fue mejorar los habitos sa-
luables en estudiantes universitarios a través de la implemen-
tacién de un programa de intervencién con herramientas de
gamificacion.

El disefio del estudio fue cuasiexperimental con preprueba
y posprueba para un grupo experimental (n = 73) y un grupo
de control (n = 75). El programa de intervencion se efectud
en un lapso de tiempo de cuatro meses con total de muestra
poblacional (n = 148) de la carrera de ciencias de la activi-
dad fisica y deporte. Se evaluaron basicamente los habitos
alimenticios y la préctica de actividad fisica, como habitos
saludables, es decir como variable dependiente.

Como variable independiente el grupo de control s6lo cur-
so la materia de Actividad Fisica y Salud y el grupo experi-
mental ademds, paralelalmente al curso, se comprometié a
realizar las actividades de un programa de gamificacion de-
nominado ‘La amenaza de los Sedentaris’ . “Cada estudiante,
de forma auténoma segun su ritmo de aprendizaje y motiva-
cion, fue realizando las diferentes actividades que compo-
nian la misma. La propuesta se basa en los principios del
juego de rol, desarrolldndose la aventura paralelamente en

un mundo ficticio de la época medieval y en la actualidad, lo
que la convierte en un gran juego construido a partir de una
ambientacién que serd el detonante de su desarrollo” (pag.
943).

Los resultados del estudio muestran que en la preprueba
no existe diferencia significativa entre el grupo experimental
(M = 21.4) y el grupo de control (M = 22.1). A su vez los
resultados muestran que en la posprueba si existe diferen-
cia significativa (p <.001) entre el grupo experimental (M =
34.9) y el grupo de control (M = 22.3).

Ademas se analiza que el grupo de control no tuvo una di-
ferencia de medias (0.2) significativa entre los resultados de
la preprueba y la posprueba; en contra parte, el grupo expe-
rimental tuvo una diferencia de medias (-13.5) significativa.

En el estudio se concluye, animando a los docentes de la
salud, que se considere la gamificacién como herramienta di-
déctica para incrementar la motivacién y aprendizaje de los
estudiantes.

Metodologia
Disefio de la investigacion

En una investigacién empirica cuantitativa se usa la reco-
leccién de los datos extraidos de una poblacidn de sujetos,
con ciertas caracteristicas, para poder probar una hipétesis
a través del empleo de técnicas estadisticas y asi corroborar
o rechazar las teorfas subyacentes que sustentan el plantea-
miento del problema de investigacion.

Si la recoleccion de los datos sucede en un cierto momen-
to y no se vuelve a repetir, se dice que la investigacion es de
corte transversal.

Una investigacidn cuasi experimental es aquella que apli-
ca una preprueba a un grupo de sujetos, donde no se tiene
control alguno sobre este grupo, y posteriormente se imple-
menta un programa de intervenciéon. Una vez finalizado el
programa de intervencion, se aplica una posprueba a los mis-
mos sujetos de estudio, donde el resultado es la valoracion
del cambio (media del cambio) ocurrido desde la preprueba
hasta la posprueba.

Por la naturaleza de las hipétesis que se desean pro-
bar, esta investigacién siguié un disefio empirico, cuantitati-
vo, transversal y cuasiexperimental con preprueba/posprueba
con un solo grupo. Con el empleo de una estrategia de ga-
mificacién de contenido con periodos cortos para activida-
des puntuales (atencién, memoria, resolucién de problemas
y flexibilidad).

Poblaciéon y muestra

Una poblacién es un conjunto de casos que coinciden con
una serie de especificaciones o caracteristicas.

Para esta investigacién se consideré a individuos que son
parte del circulo de conocidos de uno de los investigadores
de este estudio. Estas personas tienen el agrado por el estudio
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y el desarrollo de habilidades cognitivas y sus edades oscilan
entre 17 y 25 afios. Este circulo de conocidos (N=60), cuen-
tan con estudios universitarios en curso o egresados de una
casa de estudio de nivel superior; las carreras universitarias
de la poblacién son: médico cirujano, odontologia, enferme-
ria, quimico clinico biélogo, terapia fisica, administracién de
empresas, ingenieria, teologia y arquitectura.

Una muestra poblacional es un subconjunto de casos ex-
traidos de la poblacién considerada en el estudio. Estos de-
ben representar al conjunto total de individuos.

Se invité a los 60 individuos pero sélo 50 aceptaron par-
ticipar en el estudio, por los cual la seleccién de los indivi-
duos en esta investigacién (muestra poblacional) se realiz6
por conveniencia, dado que se aproveché la oportunidad de
la facilidad de acceso y disposicion de estos individuos. Se
aplico la preprueba a 50 individuos pero s6lo 40 de estos
también concluyeron la posprueba (n = 40).

Instrumento de medicion

El instrumento de medicién para la preprueba y la pos-
prueba fue recopilado (en el internet) y analizado minucio-
samente (ejercicios que cumplieran el criterio de desarrollo
de habilidades cognitivas en las areas de atencién, memoria,
resolucién de problemas y flexibilidad) bajo la supervisién
de expertos en el contenido de habilidades cognitivas.

Se seleccionaron aproximadamente unos 20 ejercicios por
area, determinando la escala de medicién que se ha denomi-
nado ‘puntaje’, la cual consiste en una serie de caracteris-
ticas, como las siguientes: localizacién de ciertos reactivos,
encontrar caminos de un punto a otro punto, encontrar reac-
tivos faltantes, decir el color de las palabras que veian, so-
lucién de ejercicios ,encontrar figuras, crear caminos, ejerci-
cios de memorizacion, percepcién de repeticion de palabras
escuchadas, memorizacién de formas y patrones , secuencia
de letras, sinénimos, escritura de nuevas palabras con pala-
bras existentes.

Después de un andlisis profundo y la resolucion de cada
uno de los ejercicios del instrumento de medicién, se cuanti-
ficé el tiempo (de t=4200 segundos a t=6500 segundos) in-
vertido en resolver los ejercicios.

Se determind, como parte de la metodologia, que el tiem-
po invertido podria causar fatiga debido a su duracion, por
lo cual se determiné que la preprueba y la posprueba sélo
deberian tener 10 ejercicios por cada area, para disminuir el
tiempo que se invierte en la prueba, es decir 40 ejercicios
para la preprueba y 40 para la posprueba.

Programa de intervencion

Para determinar la herramienta de gamificacién que se uti-
lizaria como programa de intervencion se analizaron las si-
guientes aplicaciones: NeuroNation, Peak y Lumosity.

NeuroNation

Es una aplicacién de entrenamiento cerebral con caracte-
risticas generales. Desarrolla ciertas habilidades cognitivas,
no obstante, sus ejercicios estdn disefiados cientificamente
para ayudar con Alzheimer o Demencia.

La desventaja, para los propdsitos de esta investigacion, es
que no tiene juegos para las cinco habilidades cognitivas ba-
sicas y se tiene que pagar para acceder a la versién completa;
ademds que su propdsito es mds terapéutico.

Peak

Se trata de una aplicacién que retine mas de 40 minijuegos
disefiados para retar al cerebro, evaluando habilidades para
memorizar, resolver retos, concentracion y rapidez.

Se podria decir que una ventaja es que ofrece entrena-
mientos personalizados, aunque como se ha visto en el estado
del arte, la personalizacion es cuestionable.

La desventaja, para los propdsitos de esta investigacion,
es que tienen que pagar para acceder a la versién completa
y no ofrece los juegos para desarrollar las cinco habilidades
cognitivas bésicas.

Lumosity

Es una herramienta en linea que permite entrenar las ha-
bilidades cognitivas bésicas.

Entre las ventajas se encuentran que es una aplicacién con
una version gratuita amplia, muy ficil de usar, los juegos son
Ilamativos, trabajan con investigadores, médicos y maestros
para hacer los juegos y te ayuda a entrenar las cinco habili-
dades cognitivas bésicas.

La desventaja, para los propdsitos de esta investigacion, es
que para poder tener una experiencia mas completa, se tiene
que pagar.

Se eligi6 Lumosity, como herramienta de gamificacion,
principalmente porque trabajan con investigadores, médicos
y maestros para crear los juegos; tiene una version gratuita
amplia; te presenta las estadisticas de rendimiento semanal
y una retroalimentacién instantanea cada que se finaliza un
juego; ademas se puede utilizar en varios idiomas.

En cuanto a la duracién del programa de intervencion, se
utiliz6 Lumosity en un periodo de 21 dias, en los que se ju-
garon 3 juegos diferentes por dia, empleando de 10 a 15 mi-
nutos aproximadamente.

Operacion de las hipétesis nulas

Todas las hipdtesis de esta investigacion tiene un nivel de
medicién continuo métrico. Para cada una de las hipétesis
nulas, si se cumple el supuesto de la normalidad de los datos,
se utilizard la denominada prueba t de Student para muestras
relacionadas; en caso contrario se utilizara el coeficiente de
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Wilcoxon. El criterio de rechazo p <.05 para el valor de sig-
nificancia del estadistico t.

Las hipétesis nulas son:

HOI: No existe una diferencia significativa en el puntaje
obtenido en contestar la prueba de habilidad cognitiva antes
y después de utilizar Lumosity como herramienta de gamifi-
cacion.

HO02: No existe una diferencia significativa en el tiempo
invertido en contestar una prueba de habilidad cognitiva an-
tes y después de utilizar Lumosity como herramienta de ga-
mificacion.

HO3: No existe una diferencia significativa en el punta-
je obtenido en el drea de atencién en contestar una prueba
de habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity
como herramienta de gamificacion.

HO04: No existe una diferencia significativa en el puntaje
obtenido en el drea de memorizacién en contestar una prueba
de habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity
como herramienta de gamificacidn.

HO5: No existe una diferencia significativa en el puntaje
obtenido en el drea de resolucién de problemas en contestar
una prueba de habilidad cognitiva antes y después de utilizar
Lumosity como herramienta de gamificacion.

HO06: No existe una diferencia significativa en el puntaje
obtenido en el drea de flexibilidad en contestar una prueba
de habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity
como herramienta de gamificacién.

HO7: No existe una diferencia significativa en el tiempo
invertido en el drea de atencidn en contestar una prueba de
habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity co-
mo herramienta de gamificacion.

HO8: No existe una diferencia significativa en el tiempo
invertido en el 4rea de memoria en contestar una prueba de
habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity co-
mo herramienta de gamificacion.

H09: No existe una diferencia significativa en el tiempo
invertido en el 4rea de resolucion de problemas en contestar
una prueba de habilidad cognitiva antes y después de utilizar
Lumosity como herramienta de gamificacion.

HO010: No existe una diferencia significativa en el tiempo
invertido en el drea de flexibilidad en contestar una prueba
de habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity
como herramienta de gamificacién.

Resultados

En esta seccién se comparten los estadisticos resultantes
de probar el supuesto de la normalidad de los datos y de so-
meter cada una de las hipétesis nulas a los andlisis estadisti-
cos correspondientes.

Supuesto de normalidad

La informacién o dataset obtenido con el instrumento de
medicién se considera con una distribucién normal cuando
el comportamiento de las respuestas ofrecidas tiene cierta
frecuencia. Para esta investigacioén se utiliz6 la prueba de
Kolmogorov-Smirnov por la cantidad de participantes en el
estudio (n = 40).

Se busc6 comprobar la normalidad de los datos con la su-
ma de los tiempos de cada uno de los 10 ejercicios para cada
drea, es decir 40 ejercicios en la preprueba y 40 ejercicios
en la posprueba; esto se hizo también con los puntajes. Por
lo cual se tienen cuatro variables para realizar la prueba de
la normalidad: tiempo total en la preprueba [TiegRALpre],
tiempo total en la posprueba [TiegRALpos], puntos totales
en la preprueba [PtsgRALpre] y puntos totales en la pos-
prueba [PtsGRALpos].

Las estadisticos univariados se observan en la Tabla 1,
donde se pudo percibir la disminucién del tiempo entre la
preprueba y la posprueba y el aumento del puntaje.

Tabla 1. Estadisticos univariados para la prueba de normalidad.

95 % de intervalo de
confianza para la
media

Variable Mediana Minimo Maximo Media Inferior  Superior DE

Tie_GRAL_Pre 2753.50 2086 3645 2769.40 2648 53 289027 377.945
Tie_GRAL Pos 2486.00 1937 3127 2513.43 240942 2617.43 325205
Pts_GRAL_Pre 544.50 432 667 554.20 534.31 57409  62.203

Pts_GRAL_Paos 608.50 459 74T 607.63 587.63 62762  62.520

Una vez que se analizaron los estadisticos univariados, se
estimaron los resultados de las pruebas de normalidad para
el tiempo total en la preprueba [Tie_ GRALpre] (Z(40)=.074,
p=.200), tiempo total en la posprueba [TiegRALpos]
(Z(40)=.094, p=.200), puntos totales en la preprueba
[PtsgRALpre] (Z(40)=.084, p=.200) y puntos totales en la
posprueba [PtsgRALpos] (Z(40)=.077, p=.200). Dado que
el p valor o valor de significancia para cada una de las cuatro
variables es superior al criterio (p >0.05) se determiné que el
dataset cumple con el supuesto de normalidad.

Prueba de hipotesis

Una vez que se ha confirmado el cumplimiento del su-
puesto de la normalidad y cifiéndose a la operacionalizaciéon
de las hipétesis nulas, se procedidé a estimar la diferencias
de medias para grupos relacionados utilizando la prueba t de
student.

Hipétesis nula HO1

La hipétesis HO1 declara que no existe una diferencia sig-
nificativa en el puntaje obtenido en contestar la prueba de ha-
bilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity como
herramienta de gamificacién.
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Con base a los resultados de la estadistica univariada
(Ptspre = 554,20, DEpre= 62.203, Pts,os = 607.63, DE-
pos= 62.520) y los resultados de la prueba t de student (t(39)
=-5.139, p = .000) se infiere el rechazo de esta hipétesis nu-
la, infiriendo que si existe una diferencia significativa en el
puntaje obtenido en contestar la prueba de habilidad cogni-
tiva antes y después de utilizar Lumosity como herramienta
de gamificacion para esta muestra poblacional.

Dada la inferencia que se realiza de la diferencia de me-
dias aritméticas (53.425) en los puntajes totales y con su des-
viacion estandar (DE = 65.746) se estim6 el coeficiente d
Cohen’s para conocer el tamafio del efecto de esa diferen-
cia, encontrando que el tamaio del efecto (d(39) = .813) es
grande.

Hipétesis nula H02

La hipétesis HO1 declara que no existe una diferencia sig-
nificativa en el tiempo invertido en contestar una prueba de
habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity co-
mo herramienta de gamificacién.

Con base a los resultados de la estadistica univariada
(Tiempo,re = 2769.40, DEpre= 377.945, Tiempo,os =
2513.43, DEpos= 325.205) y los resultados de la prueba t
de student (t(39) = 6.498, p = .000) se infiere el rechazo
de esta hipétesis nula, infiriendo que si existe una diferencia
significativa en el tiempo invertido en contestar una prueba
de habilidad cognitiva antes y después de utilizar Lumosity
como herramienta de gamificacion.

Dada la inferencia que se realiza de la diferencia de
medias aritméticas (255.975) en los tiempos invertidos en
contestar las pruebas y con su desviacién estdndar (DE =
249.143) se estimo el coeficiente d Cohen’s para conocer el
tamafio del efecto de esa diferencia, encontrando que el ta-
mafio del efecto (d(39) = 1.027) es grande.

Hipétesis nulas HO3 a H010

La declaracién de las hipotesis nulas de HO3 a HO10 se
pueden observar en la seccion 9.5 Operacionalizacion de Hi-
poétesis nulas.

Con estas hipétesis nulas se desea conocer si, estadistica-
mente, existe diferencia significativa en las medias aritméti-
cas de los puntajes y los tiempos de cada una de las dimen-
siones o areas que consta la preprueba y las posprueba, es
decir se realizaron 8 hipdtesis nulas.

En la Tabla 2 se observan los resultados de la prueba t de
student y del coeficiente d de Cohen’s.

Con base en los valores de significancia, las hipdtesis nu-
las (HO3, HO8 y HO10) se retienen, dado que su valor es su-
perior al criterio de retencién que es .05.

Por otro lado, como se puede apreciar en la Tabla 2, el
valor de significancia de las hipétesis (HO4, HOS, HO6, HO7

Tabla 2. Estadisticos de hipétesis nulas complementarias.

Diferencias emparejadas

Hipdtesis f al Sig. d de Cohen's Media Desv. Desviacion
Hoa pts_ste) -0.130 39 897 e -325 15.765

Hos Pts_ Mam) -2.913 39 008 0.461 -6.350 13.785

Has (pts_rp) -2.927 39 .006 0.463 -1.275 2755

Hig (Pts Flax) -4.941 39 000 0.781 -45.475 58.206

Hoz Tie_ate) 3.036 39 004 0.480 68.000 141.665

Hoa (Tie_nem) 0.380 39 706 e 3.700 61.569

Hos (Tie_Rp) 9.409 39 000 1.488 180.950 121.635

Ho1o (Tie_Fiexy 0.579 39 566 _— 10.825 118.201

y HO09) es inferior al criterio de retencién, por lo cual se in-
fiere el rechazo de las mismas para esta muestra poblacional,
infiriendo que si existe diferencia significativa en el puntaje
obtenido en el drea de memorizaciéon (H04), en el puntaje
obtenido en el drea de resolucién de problemas (H05), en
el puntaje obtenido en el 4rea de flexibilidad (H06), en el
tiempo invertido en el drea de atenciéon (HO7) y en el tiem-
po invertido en el drea de resolucién de problemas (H09) al
contestar una prueba de habilidad cognitiva antes y después
de utilizar Lumosity como herramienta de gamificacion.

Fundamentdndose en la media aritmética de las diferen-
cias emparejadas y su desviacidn estdndar para cada una de
las cinco hipétesis nulas (HO4, HOS, HO6, HO7 y H09) que
fueron rechazadas, se determina el tamaio del efecto para las
hipétesis (H4, H5, H6, H7 y H9).

Se encontré que el tamafio del efecto para las hipdtesis
H4(d_39 = .461), H5(d_39 = .463) y H_7(d_39 = .480) son
moderados. Por otro lado, el tamafio del efecto de la hipdtesis
H6(d_39 =.781) y H9(d_39 = 1.488) son grandes.

Discusion

Se han realizado estudios en areas del saber complejas,
como es la ensefianza del Mandarin.'® Por lo que se invita
a los lectores que la gamificaciéon se puede utilizar en una
gama amplia de dreas del saber (4rea de la salud, ingenieria,
matematicas, educacion, etc).

Algunas investigaciones que declaran que la gamificacién
es una alternativa viable del aprendizaje'®, ayuda a mejorar
las habilidades® y que la gamificacién contribuye a un mejor
rendimiento'* permiten alinear los resultados de esta inves-
tigacion y declarar, como esos autores, que la gamificacién
contribuye de manera significativa en el proceso de aprendi-
zaje, especificamente en un mejor rendimiento, en la escucha
activa, la planificacién y en cierta medida en la atencion (en
cuanto a la mejora del tiempo) y la flexibilidad (en cuanto
al puntaje y no al tiempo). En cuanto a la actitud formativa,
se observo, de forma cualitativa, que la mayoria de los par-
ticipantes manifestaron un mejor compromiso y autonomia
una vez empezado el programa de intervencién con la ga-
mificacion, de esta forma se alinea esta investigacion a otras
investigaciones>22.
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Por otro lado, como se lee en?® que existe el mito que
para aprender no se debe de jugar, basdndose en lo apren-
dido en esta investigacién y para esta muestra poblacional,
se afirma y confirma que esa declaracion es un mito, ya que
los participantes de este estudio manifestaron una gratitud y
satisfaccion por lo experimentado.

Por dltimo, dado el hecho irrefutable que el tiempo de los
docentes es de suma valia y que no se tiene tiempo para dise-
fiar y planificar estrategias estructurales de gamifiacién'>, se
recomienda que se empiece con disefios de contenido con he-
rramientas de gamificacion simples, pero que en un periodo
de tiempo muy corto se empiezan a ver resultados positivos,
como fue la experiencia de esta investigacion con Lumosity.

Conclusion

Se puede concluir que efectivamente la gamificacion, en
el area de juegos pedagdgicos o habilidades cognitivas y pa-
ra esta muestra poblacional, si funciona, ya que si hubo un
mejoramiento significativo con un tamaiio del efecto gran-
de en las personas de la primera evaluacién (preprueba) a la
segunda evaluacién (posprueba) utilizando Lumosity como
herramienta de gamificacién.

Por lo cual se afirma que no es una perdida de tiempo usar
herramientas de juegos electrénicos didacticos para lograr
un mejor rendimiento en el aprendizaje, a pesar del escazo
tiempo de los docentes, si se utiliza un disefio de gamifiacién
centrado en contenido y no uno estructural.
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