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Resumen. La familiaridad que tienen los estudiantes en la actualidad con las
tecnologias digitales impone cambios en las estrategias didécticas para la
ensefianza de las ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas en la educacion
superior. Una de las estrategias mas prometedoras es la gamificacion, pues puede
mejorar la motivacion para lograr un aprendizaje significativo, y puede
incorporar con facilidad el uso de herramientas digitales. Para determinar el tipo
de jugador prevalente entre estudiantes de ingenieria se aplicd un test de Bartle
entre una muestra representativa de 71 participantes, obteniendo una distribucion
uniforme entre cuatro categorias de tipo de jugador, con tres caracteristicas
destacadas en comun. Esta informacion servird para seleccionar mecénicas de
juego apropiadas para implementar estrategias gamificadas para el aprendizaje
de competencias de programacion.
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Categorization of Player Types for a Gamified Teaching
Strategy among Engineering Students

Abstract: The familiarity that students currently have with digital technologies
imposes changes in teaching strategies for teaching science, technology,
engineering and mathematics in higher education. One of the most promising
strategies is gamification, as it can improve motivation to achieve meaningful
learning, and can easily incorporate the use of digital tools. To determine the type
of player prevalent among engineering students, a Bartle test was applied among
a representative sample of 71 participants, obtaining a uniform distribution
between four categories of player type, with three outstanding characteristics in
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common. This information will be used to select appropriate game mechanics to
implement gamified strategies for learning programming skills.

Keywords: Gamification, player categorization, STEM, higher education.

1. Introduccién

La educacién en ciencias, tecnologia, ingenieria y matemaéticas (STEM, por sus
siglas en inglés) se ha convertido en un pilar fundamental para el desarrollo econémico
en la era contemporanea. En primer lugar, la formacién en areas STEM proporciona a
los individuos habilidades criticas y analiticas esenciales para enfrentar los desafios
tecnologicos y cientificos del siglo XXI. La capacidad de resolver problemas
complejos, el pensamiento critico y la innovacién son competencias que se cultivan a
través de la educacion STEM y son indispensables para el avance en una economia
global basada en el conocimiento [1].

Es por este motivo que la inmersion en la educacion STEM, particularmente a nivel
universitario, es un motor clave para la competitividad econémica de los paises, al
contribuir a la creacién de una fuerza laboral altamente calificada que puede adaptarse
rapidamente a las demandas cambiantes del mercado laboral y las innovaciones
tecnologicas. Las sociedades que fomentan y fortalecen la educacion en estos campos
son mas capaces de desarrollar industrias tecnolégicamente avanzadas, impulsar la
investigacion y el desarrollo, asi como atraer mayores inversiones. Esto, a su vez,
fomenta la generacibn de empleos y promueve un  crecimiento
econdémico sostenible [2].

La educacion superior se enfrenta, sin embargo, a desafios que enfatizan la necesidad
de reconsiderar los métodos tradicionales de instruccion debido a la creciente
alfabetizacion digital de los estudiantes. Tradicionalmente, la educacion ha sido
conceptualizada como un proceso de instruccion presencial con el objetivo de apoyar y
desarrollar al maximo la personalidad y el potencial natural de los estudiantes. Este
ideal educativo no ha cambiado en la actualidad, aunque los medios y canales de disefio
del proceso educativo han tenido que adaptarse acorde a los cambios sociales y
tecnologicos, para satisfacer las expectativas de los nativos digitales que ocupan las
aulas hoy en dia [3].

Debe tomarse en consideracion que, si bien los alumnos en la actualidad pueden ser
considerados como nativos digitales en referencia al manejo de dispositivos
electronicos tales como smartphones, tablets, laptops, etc., esto no significa
necesariamente que se adaptaran naturalmente a cambios en el modelo educativo que
involucren dichas tecnologias. Sin embargo, con un planteamiento didéctico adecuado,
es perfectamente viable instrumentar actividades de aprendizaje significativo en las
aulas de la educacion superior para la adquisicién de competencias relacionadas con las
STEM [4], mediante el uso de las herramientas digitales a las que tienen acceso
comUnmente los estudiantes.
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2. Antecedentes

En la actualidad los estudiantes manifiestan diferentes patrones de pensamiento y
procesan la informacion de manera diferente a generaciones anteriores en virtud de su
familiaridad con el entorno digital de las computadoras, Internet y los videojuegos.
Estos nativos digitales buscan, interactGan, crean, aprenden y socializan de formas
diferentes [5], debido a toda una vida de exposicidn a las tecnologias de la informacion
y comunicaciones (TIC).

Es por esta razén que, en la ensefianza de la ingenieria, es necesario el uso de
estrategias didacticas en las instituciones de educacién superior, que tomen ventaja de
las herramientas digitales que ofrecen las TIC para mejorar la experiencia educativa y
los resultados de aprendizaje. Estas herramientas digitales permiten la creacion de
entornos de aprendizaje interactivos y dindmicos que pueden simular situaciones reales
de ingenieria. Por ejemplo, software de simulacion y modelado 3D permiten a los
estudiantes experimentar y visualizar conceptos complejos, como la dindmica de
fluidos, el comportamiento estructural o los circuitos eléctricos, en un entorno
controlado y seguro. Estas simulaciones facilitan la comprensién y aplicacion practica
de teorias abstractas, mejorando la retencién y la capacidad de resolucion de problemas.

También debe considerarse el uso de plataformas digitales de aprendizaje, tales
como los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS), que ofrecen recursos y materiales
didacticos accesibles en cualquier momento y lugar, lo que fomenta el aprendizaje
autonomo y flexible. Los estudiantes pueden acceder a conferencias grabadas,
tutoriales en video, articulos académicos y ejercicios interactivos, lo que les permite
aprender a su propio ritmo y profundizar en los temas segun sus necesidades e intereses.
Ademas, estas plataformas suelen incluir herramientas de evaluacion automatizadas,
que proporcionan retroalimentacion inmediata, ayudando a los estudiantes a identificar
sus fortalezas y &reas de mejora de manera oportuna.

Una estrategia didactica que resulta atractiva a los nativos digitales y que toma
provecho de las plataformas digitales es la gamificacion, entendida esta como el uso de
elementos y principios de disefio de juegos en contextos educativos con el propoésito de
mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Esta
metodologia se basa en la incorporacion de dindmicas de juego, tales como la obtencién
de puntos, niveles, recompensas, desafios y competencias, en el entorno educativo. Al
hacer esto, se busca crear experiencias de aprendizaje mas atractivas y dinamicas, que
fomenten la participacion activa y la persistencia de los alumnos en la realizacién de
tareas académicas. El presente estudio tiene como objetivo investigar el tipo de jugador
prevalente entre los estudiantes de ingenieria para mejorar las estrategias gamificadas
en la educacion STEM.

La relacion de la gamificacion con las herramientas digitales es intrinseca y
fundamental para su implementacion efectiva, y ha sido implementada con éxito en la
ensefianza de la ingenieria [6]. Las plataformas digitales permiten la creacion de
entornos interactivos y personalizados donde los elementos de gamificacion pueden ser
facilmente integrados y gestionados. Por ejemplo, aplicaciones educativas y sistemas
de gestién del aprendizaje pueden incluir caracteristicas como insignias, tablas de
clasificacion y misiones, que incentivan a los estudiantes a participar y alcanzar metas
de manera ludica. Ademas, las herramientas de las TIC facilitan el seguimiento y
analisis del progreso de los estudiantes, proporcionando datos valiosos que pueden ser

ISSN 1870-4069 39 Research in Computing Science 154(3), 2025



Miguel Angel Guzmén Rivera, Sandra Luz Canchola-Magdaleno, et al.

Tabla 1. Mecanicas de la gamificacion.

Mecanica de juego

Descripcion

Puntos

Recompensas virtuales por el esfuerzo del jugador. Son la
unidad granular de medida en la gamificacion

Logros

Completar metas especificas planteadas por el juego

Tableros de liderazgo

Despliegue visual de comparacién social, basado en puntos
y logros

Insignias

Visualizacion de los logros del jugador

Grafo social

Representacion de la red social del jugador. Las relaciones
entre participantes son un importante factor motivacional

Enfrentamientos con jefes

Retos especiales al final de cada nivel

Colecciones

Conjunto de objetos virtuales acumulados

Retos

Objetivos planteados para lograr la motivacion del jugador

Desbloqueo de contenidos

Privilegio para los jugadores al conseguir logros

Restricciones

Limitantes al uso de tiempo y de recursos que promueven la

automotivacion del jugador
Progreso del jugador, presentado como una jornada

Niveles -
personalizada

Avatares Visualizacion del personaje del jugador

Misiones Retos predefinidos con un objetivo especifico
Planteamiento de retos y objetivos en forma de una historia

Narrativa dentro de un contexto que involucra emocionalmente al
jugador

Equipo Grupo de jugadores con una meta com(n para promover el

aprendizaje colaborativo

Recursos utilizables en el juego, resultado de conseguir
puntos y logros

Bienes virtuales

utilizados para ajustar y mejorar continuamente las estrategias de ensefianza, y les
resultan familiares a los nativos digitales.

La gamificacién se caracteriza por ser una técnica que emplea mecanicas de juego
en entornos no ltdicos con el propdsito de mejorar el compromiso de los usuarios con
un servicio. Dichas mecanicas de juego son constructos formados por reglas y lazos de
retroalimentacion, y su aplicacion exitosa dependera de una estrategia didactica de
gamificacién bien disefiada, construida con base en un adecuado entendimiento del
participante, su misién y la motivacion que lo impulsa. La intencién de los autores del
presente estudio es instrumentar actividades de aprendizajes gamificadas para la
ensefianza de competencias de programacion en carreras de ingenieria, tales como
exploracion de cédigo en mazmorras, juegos de rol en un entorno de desarrollo de
software, o sistemas de insignias y logros. Dichas estrategias han demostrado su
viabilidad en la ensefianza de la ingenieria de software [7].

La Tabla 1 recopila las mecénicas de juego mas comunes a la gamificacién [8], las
cuales pueden ser usadas de forma individual o combinada.
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3. Método

Dada la necesidad de entender las motivaciones de los estudiantes que participaran
en el entorno gamificado de aprendizaje, el primer paso es determinar la categoria de
jugadores a la que estos pertenecen, estableciendo las siguientes preguntas
de investigacién:

PI1: ;Cudl es el tipo de jugador mas prevalente entre los estudiantes de Ingenieria
en Sistemas Computacionales?

P12: ¢ Cudl es el perfil motivacional del tipo de jugador més prevalente encontrado?

Hasta ahora se han propuesto varias teorias que intentan describir diversos perfiles
motivacionales de los jugadores. Una teoria prevalente propuesta por Bartle [9] la cual
identifica "Tipos" de jugadores en funcion de su actividad preferida mientras juegan.
Para identificar estos tipos, dicho autor desarroll6 una prueba pionera en los estudios
de juegos y mundos virtuales.

El test de Bartle es un instrumento de evaluacion disefiado para clasificar a los
jugadores de videojuegos en cuatro tipos principales, basandose en sus preferencias y
comportamientos dentro del juego. Los cuatro tipos de jugadores identificados por
Bartle son:

— Asesinos, quienes disfrutan de la competencia y el conflicto directo con
otros jugadores.

—  Exploradores, cuyo propdsito es descubrir y conocer més sobre el entorno
del juego.

— Socializadores, los cuales buscan la interaccibn y comunicacion con
otros jugadores.

— Ambiciosos, centrados en acumular puntos, subir de nivel y lograr objetivos
especificos dentro del juego.

La relacion del test de Bartle con la gamificacion radica en su capacidad para
proporcionar informacion valiosa sobre las motivaciones y preferencias de los usuarios,
informacién que puede ser utilizada para disefiar sistemas de gamificacion mas
efectivos [10]. Conociendo a qué tipo de jugador pertenece un usuario, los disefiadores
pueden adaptar las mecanicas y dinamicas del sistema gamificado para satisfacer mejor
sus motivaciones, ya sea a través de desafios competitivos, oportunidades de
exploracién, interacciones sociales o recompensas y logros.

El método aplicado en esta investigacion consistio en aplicar el test de Bartle, que
consiste en 35 reactivos binarios, a un conjunto de 71 estudiantes que conforman una
muestra representativa de alumnos de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, con el fin de conocer el tipo de jugador mas prevalente entre ellos, y
en base a este conocimiento seleccionar las mecénicas de juego mas apropiadas para
implementar una estrategia de gamificacién que mejore la motivacién para lograr un
aprendizaje significativo entre los estudiantes, de acuerdo con la Tabla 1.
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Tipos de jugador segun el test de Bartle
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Fig. 1. Porcentaje de respuestas afirmativas a cada uno de los nueve reactivos planteados para
cada tipo de jugador.

4. Resultados

Los resultados obtenidos tras la aplicacién de la prueba para determinar el tipo de
jugador manifiestan que el promedio de las cuatro categorias presenta una distribucién
uniforme, arrojando los siguientes datos:

—  Tipo asesino: 66%,

—  Tipo explorador: 68%,
— Tipo socializador: 67%,
—  Tipo ambicioso: 68%.

Estos resultados, sin embargo, son engafiosos. Aunque la media es bastante similar
entre las categorias, al visualizar los datos de los reactivos individuales (ver Fig.1),

queda de manifiesto que existen picos claramente distinguibles en varias de las
preguntas planteadas.

Al seleccionar los reactivos que obtuvieron un porcentaje de respuesta afirmativa
superior al 90%, surge una tendencia marcada hacia tres caracteristicas comunes entre
ellos, en donde los estudiantes manifiestan que:

—  Sesienten atraidos por actividades que representen un reto a sus habilidades.

— Buscan la obtencidon de recompensas que representen un reconocimiento a
sus logros.

—  Son motivados por la competencia que representan los demas jugadores.
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5. Conclusiones

Los resultados obtenidos pueden servir como guia para determinar el perfil
motivacional de los estudiantes, lo que determinara las mecanicas de juego que llevaran
a la mayor motivacion para lograr los objetivos de aprendizaje establecidos en las
actividades gamificadas propuestas. Seleccionar las mecanicas especificas dependera,
entre otros factores, de la plataforma de gestion del aprendizaje utilizada, de los
criterios de evaluacion para las asignaturas, asi como del tema en particular que se
pretende aprender.

Para ejemplificar, en el caso de un sistema gamificado de aprendizaje de
competencias de programacion para ingenieria, sabiendo que los estudiantes buscan
retos a sus habilidades, disfrutan la competencia con sus compafieros y gustan de
acumular recompensas, Yy asumiendo el uso de una plataforma de gestion de
aprendizaje popular como Moodle, una buena seleccion de mecanicas aplicables podria
ser la asignacion de insignias por logros, desbloqueo de contenido por niveles y la
publicacién de un tablero de liderazgo grupal, todo lo cual puede instrumentarse con
facilidad y puede, potencialmente, promover un aprendizaje significativo de las STEM
al mejorar la motivacién de los participantes [11].
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