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RESUMEN:

La prueba SABER en Colombia es una medida que
permite observar el nivel de competencias adquirido
en los estudiantes durante su formacion, por ello las
instituciones educativas buscan tener una buena
representatividad a través de diversas formas de
entrenamiento. SIMULACRO App, fue pensada para
lograr este objetivo. La metodologia de aplicabilidad,
la lidica y el juego en un ambiente abierto, promovié
el entrenamiento en linea de 1250 estudiantes de
diferentes regiones del pais, de forma libre y
espontanea.
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ABSTRACT:

The SABER test in Colombia is a measure that allows
observing the level of competences acquired in
students during their training. For this, the
educational institutions wish to have a good
representation through various forms of training.
SIMULACRO App was designed to achieve this
objective. The methodology of applicability, the
playful, the game in an open environment, promoted
online training to 1250 students from different regions
of the country, freely and spontaneously.

Keywords: Gamification in education, Simulacro app,
SABER training test.
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1. Introduccion

“Simulacro”, es una App que permite a los navegantes entrenarse y auto evaluarse de
manera divertida, desde aqui se generan eventos que, en sana competencia, son motivantes
y generadores de concursos permanentes que instan a los estudiantes de secundaria a
practicar su conocimiento en el celular. En julio de 2017 se hizo el lanzamiento en tiendas de
descarga con el primer concurso Pre Saber 11, y en 8 semanas 5.000 usuarios de Colombia
ya se habian registrado. Los estudiantes resuelven los examenes e inmediatamente conocen
la respuesta y su justificacion, el sistema los posiciona en un Ranking nacional, permitiendo
retarse unos a otros, personalizar su avatar, estas situaciones involucran y atrapan al
estudiante para motivarlo en la resolucidon de los cuestionarios.

1.1 Problematica

Las largas jornadas que las instituciones educativas someten a sus estudiantes, cuando
simulan y entrenan para las pruebas SABER, se han convertido en ambientes extenuantes y
agotadores para estos estudiantes. A muchos de ellos, les interesa alcanzar puntajes
sobresalientes y a otros, lo Unico que importa, es presentar la prueba; dicha prueba se ha
convertido en una oportunidad para acceder a la universidad.

La mayoria de estudiantes colombianos, asisten a capacitaciones con el &nimo de buscar un
alto puntaje en la prueba que les permita, becarse y estudiar la carrera de sus suenos; sin
embargo, se desmotiva cuando encuentra un panorama idéntico al que viven cuando asisten
a sus clases tradicionales. Estos ejercicios monotonos de simulacros son abandonados y en
el peor de los casos, generan conductas de rechazo ante dichos procesos y en contra de las
personas que los orientan.

Por otro lado, la prueba SABER tienen alta relevancia para las instituciones educativas y para
los docentes, quienes son premiados si logran superar las metas propuestas por el Ministerio
de Educaciéon Nacional Colombiano. En consecuencia, se brindan argumentos persuasivos
para que el estudiante, asista a dichos simulacros, la nota en clase se ha convertido en una
herramienta utilizada por el docente para motivar al estudiante. A pesar de todos los
esfuerzos, el impulso se va acabando y el proceso de capacitacién declina para varios de
estos estudiantes.

La intencidon de “Simulacro” como app, es contribuir a disminuir los niveles de stress, en los
diferentes entrenos. El aplicativo esta disefiado para que el estudiante se rete con sus
demas compafieros, mida por si solo su rendimiento, y en este proceso de medicidn, se
compare. El docente es un motivador, conduce al estudiante en la autorregulacion de sus
competencias, observando las soluciones en el aplicativo y aumentando sus conocimientos.
El estudiante, al verse rankeado a nivel nacional en un buen puesto, se motiva; en caso
contrario, les produce preocupacion, reconociendo sus propias necesidades, propiciando
reflexidn y actitud de cambio.

1.2. Aspectos teoricos de la gamificacion

El juego es uno de los aspectos que hace parte de la vida de todas las personas, es también
un aspecto de motivacion en el aprendizaje de nifos y adultos. Para Gémez (2015), el
juego, no solo hace parte de la cotidianidad de las personas, es también un elemento
inherente a la naturaleza humana. Valda y Arteaga (2015), ponen de manifiesto que el
juego estd inmerso en casi todas las actividades que conducen a las personas en procesos
de construccion del conocimiento. Por su parte, Oliva (2017), citando textualmente a Pelling,
resalta la importancia de la gamificacion en la clase: “Creo firmemente que en la medida
gue eliminemos los criterios aburridos y netamente metodoldgicos de la ensefanza,
podremos construir metodologias simplistas que conduzcan a aprendizajes de gran valor” (p,
30)

Desde esta mirada, la gamificacion, rompe estructuras. Aungque no es nuevo pensar que se
aprende jugando, es nuevo determinar que la satisfaccion del juego y ganar los retos,
involucran al individuo en espacios de diversion; en los cuales, se aprende, consiguiendo una



serie de comportamientos, utilizando la motivacion, la concentracion y el esfuerzo o la
fidelizacion del conocimiento.

Dando importancia a los aspectos motivantes que deja el jugar, autores como Deterding,
Dixon, Khaled, y Nacke (2011), definen que la gamificacion puede ser definida como la
aplicacion de elementos caracteristicos de los juegos en contextos no relacionados con los
juegos. Aunque muchos piensan que los juegos no proponen un contexto de seriedad en el
aprendizaje y que producen divergencia en la atencién, cosa diferente proponen Garcia y
Orozco (2008), quienes consideran que no hay nada mas serio que un juego, recalcando que
no existe otra actividad humana que esté tan estructurada y que tenga tantas reglas,
contenidos, procedimientos, objetivos, limites de tiempo e incentivos como un juego. Dichos
autores otorgan importancia al juego en los procesos de aprendizaje del estudiante.

Jiménez y Garcia (2015), plantean un objetivo que determina la importancia de implementar
la gamificacidn en el aula de clase. La gamificacidn, es una estrategia que incentiva el uso
de técnicas del juego como estrategia de ensefianza, aumenta la motivacién e implicacidon
del alumnado, relacionando de manera directa o indirecta con los conocimientos adquiridos
en la escuela con su entorno social. Oliva (2017), piensa que la implementacion de esta
estrategia tiene como fin primordial, “incentivar ciertos comportamientos en los usuarios
mediante el otorgamiento de recompensas entre los que se incluyen bienes (virtuales o
reales), insignias, ‘poderes’ y beneficios” (p, 32). De esta manera, el juego otorga
importancia a la motivacidon que genera en los jugadores; en tal sentido, es el motor que
impulsa el aprendizaje en los estudiantes, tal como lo propone Rodriguez (2006).

1.3. Herramientas gamificadoras

Estamos en una era en donde los recursos didacticos mediados por tecnologias son una
alternativa para desarrollar procesos de aprendizaje. Montoya (2009), propone que estos
recursos didacticos, han propiciado una nueva forma de aprender generando libertad en la
manipulacion de los dispositivos, mientras que los docentes buscan evitarlos. Ramos,
Herrera y Ramirez (2010), manifiestan que los estudiantes modernos estan en constante
comunicacion, se estan moviendo fisica o virtualmente, es comun verlos utilizando
dispositivos méviles. En estas formas modernas de acceder a la comunicacion, se hace uso
de dispositivos mdviles para comunicarse, navegar y acceder al conocimiento (Brown,
2006); En consecuencia, notamos que estos elementos generan el llamado aprendizaje
movil.

Una computadora es una herramienta muy util, se ha convertido en la mano derecha del
hombre, es indispensable en todo contexto que requiere la actividad humana. Panqueva,
Castro, Drews, Gomez, Santo, Reyes y Trech (2001), determinan que el computador es tan
importante para el hombre, tiene la capacidad de amplificar el potencial humano mediante
poderosas herramientas de expresién, creacion y comunicacion. El computador con una
conexion a internet se ha consolidado como un habito cotidiano para una mayoria creciente
de la poblacion (Reig y Vilches, 2013), con lo cual, su relevancia e importancia se atribuye al
uso en el contexto de la educacion y la gamificacion.

De acuerdo con lo propuesto por Meneses y Monge (2001), la importancia del juego radica
en sus normas y en la forma como se presenta en las personas, obedeciendo a intereses
personales o impulsos expresivos; en muchas oportunidades, un juego hace parte de un
reflejo del entorno que rodea al individuo, propiciando el desarrollo integral del individuo.
Autores como Long (1984) y Greenfield, (1994) proponen que el juego y mas “el juego en el
computador”, son beneficiosos para la motivacion, el desarrollo cognitivo, la agilidad mental,
la creatividad y las relaciones sociales segun muestran algunos estudios desde el punto de
vista del video juego. Rodriguez (2012) propone, que uno de los objetivos de la educacién
es el de acercarse al maximo a la realidad social. Los videojuegos hoy en dia, son una parte
importante de esta sociedad, con lo cual, es necesario para el sistema educativo disenar el
mejor método para aprovecharse de ello.

Las computadoras, internet, los video juegos, los juegos online, tienen la misma validez en
el proposito de la formacion educativa. La gamificacidn propone una unién entre la maquina



y el juego para establecer un proceso de aprendizaje, mas estructurado que responde a las
necesidades de los estudiantes. En un sentido mas amplio, la gamificacidon requiere de la
tecnologia y de las caracteristicas de los videos juegos y de otros juegos, para establecer su
esencia; es decir, fundamentar el juego como el Unico objetivo de aprender y ayudar al
docente a la generacién de espacios ludicos, con herramientas que hacen del aprendizaje un
acto de motivacion.

2. Metodologia

Las preguntas que dieron paso a la construccion de los cuestionarios estan basadas en la
MBE (Metodologia Basada en Evidencia), esta metodologia permite la construccion de
preguntas que configuran la prueba. Esta metodologia consiste en un conjunto de procesos
0 pasos, que parten de la identificacion de los conocimientos, las habilidades o las
competencias que seran evaluadas a través de las pruebas y llegan hasta la definicidon de las
preguntas. Dicha metodologia garantiza la correcta estructuracién y respuesta a las
preguntas del examen y con ello, la evidencia del propdsito a evaluar (ICFES, 2014)

En esencia, la metodologia esta en coherencia con las estructuras curriculares, los DBA
(Derechos Basicos de Aprendizaje), los elementos referenciados en los estandares
curriculares, las evidencias propuestas para el aprendizaje, las competencias definidas en las
unidades de aprendizaje y por ultimo, la actividad o tarea, de la que se desprende la
pregunta. Su construccién implica un proceso de revision exhaustiva, de correccion de estilo,
de minucias que conlleven a un proceso métrico, en donde se garantice la calidad de la
pregunta y permita observar las competencias evidenciadas por los estudiantes.

En la construccién de preguntas participaron 15 profesores licenciados en las diferentes
areas del conocimiento, se realizaron procesos de capacitacidén. Las preguntas cumplieron
las condiciones: ser motivantes, despierten la curiosidad del estudiante, involucrar contextos
atractivos para el estudiante, y la construccidon del item, se configura en la implementacion
de la Iddica, su validacion se realizé desde el juicio de expertos en el disefio de la prueba y
la correccion en la socializacion de las mismas, en 15 colegios de la ciudad. En total se
construyd un banco de 1.000 preguntas, depositados en una base de datos en la tecnologia
MySQL.

Para generar la participacién en la web, e iniciar el juego se realizaron las siguientes tareas:

e Se publica la aplicacidén en tiendas de descargas Google Play y Apple Store, desde estos espacios
virtuales, los estudiantes pueden acceder y descargar la aplicacion de manera gratuita.

e Se desarrollé una campafa publicitaria de lanzamiento, en la cual se otorga premio a los tres
mejores estudiantes: 1 viaje con gastos pagos fuera del pais y 2 viajes a destinos nacionales.
Estos premios se constituyeron en el detonante a nivel nacional, con lo cual se motivé una
masiva participacion, con evidencia en los resultados.

e Como complemento a la campafa publicitaria, se enviaron invitaciones: cartas en fisico, correos
electrénicos y afiches que invitan a la participacién, en todos los casos, exhibiendo los atractivos
premios. En total se enviaron 650 cartas a diferentes instituciones de todo el pais.

e En total se realizaron tres pruebas, que otorgaban cupos de clasificacidon a la prueba final;
permitiendo obtener niveles de clasificacidén y eliminacidon. En total 1.250 estudiantes presentaron
los tres retos clasificatorios y 150 disputaron la final, y tres de ellos fueron los ganadores.

La herramienta esta disefiada para recoger y procesar datos estadisticos y ofrece graficos de
control, reportando los resultados de variables que llaman atencién y determinan el grado de
participacidon por: regiones, género y edad. La base de datos que recoge la informacion, esta
alojada en servidores web de Amazon.

3. Resultados

Teixes (2015), propone que para que una aplicacién se convierta en gamificacion deben
considerarse una serie de técnicas para captar, retener y hacer evolucionar el jugador o
usuario. A continuacidn, se describen los resultados acordes a los elementos mas
destacados, entre ellos:



3.1. Mecanicas y componentes

Son los sistemas y elementos que hacen que el progreso en el juego o sistema sea visible.
Entre las mecanicas destacan por su popularidad y masiva presencia en juegos y en
sistemas gamificados.

Figura 1
Participacién de estudiantes en el concurso
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Fuente: Pabdon- Obando-Montenegro-Castellanos, 2017. Elaboracion propia.

La observacion en la figura 1, evidencia, la masiva participacion que motivo el uso del
aplicativo. Tan solo 4 departamentos del territorio nacional no participaron en la prueba, el
90% de estos territorios participaron del ejercicio y decidieron aceptar el reto. Se esperaba
que el departamento del Meta, lugar en donde reside la empresa MobileCorp, quien diseid
Simulacro app, tuviera la mayor representatividad. Los datos evidencian que dos regiones le
superan en acceso y participacion.

El aplicativo se lanzd el 24 de junio de 2017. Durante 60 dias se observo el comportamiento

de ingreso. En la fecha de corte al primer control (30 dias), 812 usuarios accedieron, con un
promedio de 55 usuarios diarios, rompiendo las expectativas estimadas, tal como se observa

en la figura 2

Figura 2
Proyeccion de participacion masiva en Simulacro app.
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Fuente: Pabdn- Obando-Montenegro-Castellanos, 2017. Elaboracién propia

Al segundo corte, agosto 28 de 2017, el nUmero habia aumentado en 4.718, llegando a un
total de 5.530 usuarios, que accedieron al aplicativo y que promovieron su uso masivo a lo
largo de todo el pais.

Figura 3
Ingreso por género y edad
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Elaboracion propia

Llama la atencidn, la mayoria de los usuarios que accedieron al aplicativo, entre ellos,
estudiantes de género femenino el 59%, frente a un 41% que corresponde al género
masculino. La mayoria de estos 94%, se ubicaron en el rango comprendido entre los 13 y 20
afos, edades que corresponden a usuarios que en su mayoria cursan grados de octavo a
once, de las instituciones educativas colombianas, lo que induce la fuerte aceptacién del
aplicativo en los contextos para los cuales fue creada esta app. En forma general las edades
modales estan comprendidas entre los 13 a 24 afos.

3.2. Puntos



Son valores numeéricos que se consiguen en los juegos y en los sistemas gamificados tras
llevar a cabo una o varias acciones, segun el caso. Los puntos en el disefio de los juegos se
utilizan para dirigir las acciones de los jugadores o usuarios hacia acciones concretas.

En la interaccidon de la App, Simulacro, se puntud a los estudiantes teniendo en cuenta dos
aspectos: Por un lado, mediante el promedio puede compararse con los demas. Una
segunda manera de puntuar radica en rankearse. Mediante el puntaje obtenido en el
desarrollo de la prueba el estudiante podia determinar el puesto que ocupa en la
competencia. (Ver figura 4). De acuerdo con Teixes (2015), estos puntos son de experiencia,
estos se ganan a partir de las acciones de los jugadores. Se utilizan para seguir y
recompensar ciertas actividades. Solo pueden incrementarse en el cmputo de cada jugador.
Reflejarian la habilidad y la persistencia, esta persistencia se refleja en la aplicacion con una
clasificacion.

Figura 4
Modalidades de interaccion
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3.3. Clasificaciones (leader-boards)

Este elemento ordena de manera visual a los usuarios/jugadores de un sistema gamificado
segun la consecucion de las metas propuestas. Con ello, cada participante puede ver su
nivel de desempefio en relacién con los demas y en los juegos individuales, cual ha sido su
nivel de éxito en los distintos intentos o partidas. En el App simulacro, se observa en una
ventana el puesto del estudiante, de esta manera, los que obtenian los primeros puestos se
sentian motivados y los demas buscaban la manera de alcanzarles, generando un ambiente
de una sana competencia, que genero todo un proceso de aprendizaje, a través de sus
logros el estudiante reconoce, su clasificacion. (Ver figura 5)

Figura 5
Clasificacion
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3.4. Retos y misiones

Las misiones y los retos son recorridos con obstaculos que el jugador debe superar. Implican
limite de tiempo para su consecucion. La idea es que el jugador busca un objetivo. En el App
de simulacro, el reto y la misién es conseguir la mejor puntuacidon para obtener el premio
final (ver figura 6). El finalista es aquel estudiante con mejor desempeino en las pruebas.

Figura 6
Premios ganados en los retos y misiones
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3.5. Avatares
Son representaciones personales y Unicas de los usuarios/jugadores en un juego o sistema



gamificado. Normalmente se representan por una imagen que el usuario/jugador ha
personalizado con los elementos graficos que le proporciona el sistema. Se ha demostrado
gue los juegos que utilizan avatares para representar a sus jugadores provocan en éstos un
mayor apego emocional. Aunque tener una imagen que le representara en su pantalla de
interactividad, parecia motivante, pocos de los jugadores la implementaron, de esta manera
solo el 6% decididé tener su propio avatar.

Figura 7
El Avatar
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3.6. Dinamicas

Las dindamicas se pueden definir como aquellos patrones, pautas y sistemas presentes en los
juegos pero que no forman parte de los mismos. Las mecdanicas sin dindmicas podrian hacer
gue los jugadores cayeran en actividades rutinarias que les harian perder el interés por el
juego. Las dinamicas de juego propuesto en el App, se ve reflejados en: Recompensas
(Viajes, Tablets), Status, el ganador de |la prueba en las diferentes instituciones de una
manera, propone un reconocimiento, por parte de la institucidon y por parte de sus
compaferos. Logros, uno de los logros mas notorios fue simular la prueba de una manera
divertida, buscando ganar, aprendiendo en el juego. Competicion. La sana competencia se
dio, los estudiantes se retaban e incluso se ayudaban, eso permitié una mayor
interactividad, asi como un mejor aprendizaje. Altruismo. Finalmente, el concurso, la
prueba no fue excluyente, participaron todas las instituciones publicas y privadas de
Colombia, lo que hace ver un proceso de cooperacion y ensefianza altruista.

Después de la campana de la masificacién de la app, se procede a procesos de venta a
nuevas instituciones. La puesta en marcha de la metodologia gamificada en diferentes
colegios permitidé dar consistencia y seguimiento a las dindmicas propuestas, mas alla del
momento de la entrega de los premios. El premio como incentivo o como proceso de
competicion visualizado desde los rankings, sigue siendo el factor motivante en la nueva
experiencia, ahora los docentes tienen una herramienta para motivar el aprendizaje desde la
aplicacion de la App. Nuevos incentivos han dado pie a la imaginacién, por ejemplo, se
premia con becas a los estudiantes que han alcanzado el ranking mas alto en las diferentes
pruebas a lo largo de un periodo académico.

4. Conclusiones y Discusiones

Pefalvo y Safont (2013), advierten que si el uso de una tecnologia en un contexto educativo
se hace de espaldas a criterios pedagdgicos o el disefio instruccional de la accion formativa



no integra bien esa tecnologia, el fin Ultimo, que es el aprendizaje se compromete, por tanto
son multiples las razones por las cuales se requiere, que cuando se disefien herramientas
educativas se piense en que esta propiciara elementos que puedan generar aprendizajes y
se convierta en una estrategia que permita, el avance, el conocimiento, la motivacion, la
preparacién de examenes, el uso del tiempo libre, entre otras.

Sandi y Ramirez (2013), proponen que la Gamificacién en la educacion, se puede observar
como herramienta que potencialice las mecanicas y dindmicas de juego para alentar o
motivar el aprendizaje. Este dinamismo propuesto en una herramienta tecnoldgica construye
nuevas experiencias convirtiendo actividades consideradas aburridas en innovadoras e
interesantes para los participantes, en esta aplicacidn, los aspectos que motivaron la
interaccion y que propusieron una apuesta diferente en aplicativos web o App, que se
dedican a los simulacros, basada en retos que conllevan a ganar un premio atractivo,
desarrollo una experiencia diferentes y propone un aprendizaje basado en la interactividad y
gusto por la participacidn, esto lo comprueba el gran nimero de participantes que se
registraron en el aplicativo.

Figura 8
Crecimiento de usuarios en el concurso
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Fuente: Pabdn- Obando-Montenegro-Castellanos, 2017. Elaboracion propia

Siempre se observd un crecimiento potencial, en el transcurso del concurso, (ver figura 8),
lo que evidencio que el ejercicio propuesto en la metodologia del juego, realmente es
significativo, y motivante, entonces armoniza con el concepto de Gamificacion, propuesto
por, Werbach (2013), quien propone que cuando una actividad es motivante, se puede lograr
que las personas se involucren, motiven, concentren y se esfuercen en participar en
actividades que antes se podrian clasificar de aburridas y que ahora pueden convertirse en
creativas e innovadoras.

El objetivo de masificacion de uso del App, se logré y aunque se persigue un objetivo
pedagodgico, la empresa desarrolladora, demuestra su gusto por los resultados y mas cuando
las estadisticas, proponen un aumento en sus recursos econdmicos, ya que, gracias a la
motivacion, propuesta en el juego, de 5.530 de usuarios que interactuaron, 205 de ellos
propone comprar la herramienta, es decir el 3,7%. La compra de estos refleja, que las
instituciones miran con agrado esta herramienta por que encuentra respuesta en sus
estudiantes y docentes, tal como lo afirma, Cortizo, carrero y Pérez (2011), cuando aclaran
que, al realizar actividades basadas en juegos en la formacion de estudiantes, se pueden
impulsar cambios de habito tanto en los estudiantes como en los profesores.

Tal como lo afirma el resumen, Simulacro es una app que permite a los usuarios entrenar y
autoevaluarse de manera divertida, desde alli se generan grandes emociones de sana
competencia a través de competencias y concursos permanentes que motivan a los
estudiantes de secundaria a practicar su conocimiento desde su celular, en julio de 2017 se



hizo el lanzamiento en tiendas de descarga con el primer concurso Pre Saber 11 y en 8
semanas mas de 5.000 estudiantes de Colombia ya se habian registrado.

Desde esta proposicion, se ve claramente reflejada la definicion de gamificacion propuesta
por los diferentes autores. Lo mas importante es el momento que cada uno de los usuarios
vive cuando interactla con el aplicativo, los resultados también lo reflejan, 5.530
estudiantes interactuando a lo largo del 90% del pais, constituye todo un reto, muy dificil de
superar por otras aplicaciones.

Finalmente, desde todo punto de vista el gran ganador ha sido el estudiante, quien,
motivado por el ambiente propuesto en el App, decide enfrentarse, retarse asi mismo y
compararse con los demas, todo inmerso en un ambiente de juego en un espacio netamente
pedagogico y de construccién del conocimiento.
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