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ResuMEN

Este articulo documenta una investigacién experimental cualicuantitativa que
aplicé DisKo, herramienta lddica compuesta por cinco microjuegos para clases
virtuales. Los autores consideran relevante orientar el disefio hacia una visién
centrada en las personas, para lograrlo es decisivo potenciar la empatia. Se priorizd
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la dimensién cooperacion desde cinco indicadores: trabajo colaborativo, liderazgo,
interaccion, comunicacién asertiva y compromiso.

La muestra incluyé 94 estudiantes de dos asignaturas, activos en primer y
segundo ciclo durante 2021-1. El disefio aplicado fue cuasiexperimental con
posprueba; con un grupo control (GC) que diagnosticé herramientas habi-
tuales, y un grupo experimental (GE), al que se aplicé DisKo. Esta herra-
mienta demostré ser de utilidad tras ser testeada estadisticamente. Colaboré
en el aumento del aprendizaje empdtico entre estudiantes y contribuyd al
mejoramiento del ambiente social, facilitando el trabajo docente.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, codisefio, cooperacién, empatia,
trabajo colaborativo

DisKo: playful tool to encourage collaborative work for college students in 2021

ABSTRACT
This article documents a qualitative and quantitative investigation, which has
included the application of Disko, a ludic tool composed by five mini games
for virtual classes. The orientation of design towards a people-centered vision is
considered relevant by the authors, to achieve this, the empowerment of empathy
is decisive. Cooperation dimension was prioritized from five indicators: collab-
orative work, leadership, interaction, assertive communication and commitment.
The sample included 94 students from two subjects, active in first and second
cycles during 2021-1. The applied design was quasi-experimental with posttest;
with a control group (CG) that diagnosed usual tools, and an experimental group
(EG), to which DisKo was applied. This tool proved to be useful after being statis-
tically tested. It collaborated in empathic learning increase between students and
contributed in social satisfaction improvement, making teacher work easier.
Keywords: game-based learning, codesign, cooperation, empathy, collabora-
tive work

Disko: ferramenta ltidica para incentivar o trabalho colaborativo para estu-
dantes universitdrios em 2021

Resumo

O presente artigo documenta uma pesquisa experimental de cardter quali-quanti-
tativo, que aplicou Disko, uma ferramenta lidica composta por cinco micro jogos
para classes virtuais. Os autores consideram relevante orientar design para uma
visdo centrada nas pessoas, para isso ¢ decisiva da empatia: se priorizo a dimensio
cooperagio a partir de cinco indicadores: trabalho colaborativo, lideranca, inte-
ragdo, comunicago assertiva e compromisso. A mostra incluiu 94 estudantes das
dois disciplinas, ativos nos primeiro e segundo ciclos durante 2021-1. O projeto
aplicado foi quase desenvolvido com posttest; com grupo controle (GC) que
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diagnosticou o uso das ferramentas habituais, e grupo experimental (GE), ao
qual se aplicou DisKo. Esta ferramenta demonstrou ser de utilidade apds ser
testada estatisticamente. Colaborou no aumento da aprendizagem empdtica entre
os estudantes e contribuiu para melhorar 0 meio ambiente social, facilitando o
trabalho docente.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em jogos, codesign, cooperagio,
empatia, trabalho colaborativo

1. INTRODUCCION

Desde la experiencia docente de los autores se detectaron como frecuentes
ciertas dificultades para el trabajo en equipo, resaltando la falta de equili-
brio ejecutivo y cooperacién empdtica al interior de los grupos estudiantiles.
A pesar de la aplicacion generalizada de la metodologfa propia de la institu-
cién en los cursos, la cual «permite enfocarse en resolver problemas y disefiar
soluciones; teniendo como centro a las personas» (Escuela Superior Toulouse
Lautrec, 2020, p. 3) se pudo detectar que la resolucién de problemas no era
eficiente al interior de los grupos de trabajo.

En base a tal hallazgo, se plantea la pregunta ;de qué manera, la implemen-
tacién de una herramienta ladico-pedagdgica, para clases virtuales, fomenta la
empatia y la cooperacién en los grupos de estudiantes de educacién superior?

La empatia es un término relevante que ha suscitado numerosas reflexiones
(Altuna, 2018; Bedolla, 2017) que tienen siglos de discusién. En la historia
ha prevalecido una teoria general del egoismo universal, que ha cambiado en
las dltimas décadas. Su mulddimensionalidad presenta numerosas y dispares
facetas. Por ejemplo, Altuna (2018) destaca la confusién entre empatia y
comportamiento moral, descuidando la naturaleza dual de la empatia, donde lo
afectivo entra en contradiccién con lo cognitivo, siendo esto mds préximo a la
ética. En entornos laborales donde la gestién debe ejecutarse mediante equipos
colaborativos la escasez o ausencia de empatia tiene consecuencias negativas.

Una definicién del término se anota en Bedolla (2017):

La empatia es una habilidad importante a nivel humano que permite a un
individuo entender, ser sensible al otro, a su sentir y a sus problemdticas. [...]
Es una habilidad humana que por su naturaleza puede representar en el 4rea
del disefio una herramienta de gran relevancia y utilidad en el proceso de ense-
fianza aprendizaje desde distintas perspectivas. (p. 18)
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Las causas de ausencia o poca empatia son multiples, complejas y estdn
interrelacionadas. Pueden destacarse, aquellas relacionadas con la estructura
familiar y aquellas provenientes del funcionamiento del entorno. En el primer
grupo los casos son tan especificos como cada familia existente. En el segundo
puede resaltarse la generalizacién de una forma de vida de conectividad omni-
presente, en tal sentido «La incorporacién de las TIC a los procesos educativos
se ha constituido como un nuevo paradigma de la accién educativa» (Sinchez-
Macias et al., 2021, p. 131).

Como consecuencia para los estudiantes resulta un reto lidiar con las
demandas de trabajar con equipos y cumplir las exigencias académicas de la
institucién, situacién que se acentda en aquellos cursos donde el equipo es
permanente a lo largo del ciclo.

Numerosos estudiantes de todos los horarios a cargo de los autores repor-
taron diversos malestares emocionales en su quehacer académico. Los casos
mids graves se presentaron en estudiantes de destacado desempeno académico,
en respuesta a la doble presién de realizar los cursos sobresalientemente y el
menor grado de responsabilidad de sus companeros.

Los autores identificaron como variable dependiente la falta de coope-
racién, afectando esta negativamente el desempefio de los equipos, y en
respuesta, como variable independiente desarrollaron la herramienta ludico-
pedagégica DisKo.

La presente investigacion se justificé a partir de la observacion de las
dificultades mencionadas. El trabajo en equipos, clave en nuestra sociedad,
desarrolla las soft skills o habilidades blandas, y con ello la optimizacién de
sus procesos de aprendizaje cognitivo y procedimental. Ademds de las habi-
lidades comunicativas, parte integral de las soff skills son habilidades como el
trabajo en equipo, uso eficiente del tiempo, toma de decisiones, resolucién de
conflictos y solucién de problemas (Espinoza Mina y Gallegos Barzola, 2020).
De este repertorio se decidid trabajar particularmente con la empatia en su
dimensién de cooperacién como la variable que mds directamente podria
impactar positivamente en el buen desempefio de los equipos, en el contexto
académico de la educacién superior. Se planteé como objetivo aumentar el
compromiso y la activa participacién de los integrantes de cada equipo, para
asi potenciar los aprendizajes sefialados y lograr proyectos conceptual y opera-
tivamente dptimos.

Con la presente investigacién se ha logrado realizar un aporte en la linea
de investigaciones educativas e innovaciones pedagdgicas de cardcter ludico y
tecnoldgico. La herramienta ludico-pedagégica DisKo responde a la necesidad
de los docentes de educacién superior, de contar con mds recursos que faciliten
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el desarrollo de trabajos académicos en equipos, promoviendo la cooperacién
en sus aspectos de trabajo en equipo, comunicacién e interaccidn asertivas y
compromiso. Fue disefada para ser utilizada por estudiantes y docentes en
equipos multidisciplinarios.

El valor del juego para el aprendizaje humano ha sido planteado nume-
rosas veces en contextos diversos (Lépez-Ledn, 2018; Poy-Castro et al., 2015;
Torras et al., 2016). Pascuas et al. (2017) destacan que:

El interés educativo en el juego y sus tecnologias se ha incrementado en las
tltimas décadas. Una de las tendencias es recalcar que se debe aprovechar
el potencial de los juegos para ensefar de forma diferente, haciéndolos un
complemento de los medios disponibles y no un sustitutivo. (p. 64)

Sobre los enfoques sefialados en el pdrrafo anterior se encuentran los
planteamientos de Zhang y Dong (2009), para quienes el DCP o Human
Centered Design corresponde al mds reciente y comprehensivo enfoque del
disefio humanista, integral y sistémico que busca comprender y atender a
toda persona vinculadas al desarrollo, implementacién y funcionamiento de
un nuevo disefio, garantizando asi que los productos o servicios sean utiles,
utilizables y deseables por todos los grupos de interés entendidos como todos
aquellos que se vean afectados por su implementacién. Relacionado con el
DCP se encuentra el codisefio, al resaltar la relevancia de que todas las personas
vinculadas al nuevo disefio a ser elaborado y comercializado sean coparticipes
en forma voluntaria de su creacién y caracteristicas (Lopez, 2020). Este plan-
teamiento posee coincidencias con el Triple Bottom Line o triple cuenta de
resultados, también denominado Triple Balance; concepto desarrollado por
Jhon Elkington durante el primer lustro de los noventa, donde plantea que el
resultado ideal a lograr para una organizacion serd la optimizacién no solo de
sus beneficios econémicos sino también de su aporte social y responsabilidad
medioambiental (Loviscek, 2021). Estas coincidencias residen en el cardcter
holistico y sistémico tanto del DCP como del Triple Balance.

Ahora bien, ninguna de las investigaciones sefialadas hace un aporte exac-
tamente igual al que desarroll$ esta investigacién, siendo esta una investiga-
cién que redne aspectos como el trabajo en equipos, la formacién de estos
por afinidad, el uso de herramientas digitales, el trabajo remoto colaborativo
sincrénico, el aprendizaje basado en juegos y la medicidn estadistica de la
empatia en su dimension cooperativa desde cinco indicadores: trabajo colabo-
rativo, liderazgo, interaccién, comunicacién asertiva y compromiso. Los inves-
tigadores compararon los resultados del grupo de control (GC) y del grupo
experimental (GE) posteriores a la implementacién de la herramienta mediante

Educacién XXXI(60), marzo 2022 / e-ISSN 2304-4322

29




30

Adriana Cassinelli, Gustavo Emé Leyva, Diana Murcia y Katherine Figueroa

procedimientos estadisticos exactos con la utilizacién del soffware PSPP (V.3),
pudiendo asi brindar una perspectiva informada y precisa para su evaluacién.

Los hallazgos e informacién obtenidos a través de la aplicacién de esta
herramienta pedagdgico-ladica, digital e interactiva podrdn ser utilizados
como insumo en la generacién de ulteriores proyectos y experiencias peda-
gbgicas. Asimismo permitird a los autores elaborar otras herramientas para
el andlisis del funcionamiento de la empatia en otras de sus dimensiones y
analizar tales hallazgos, soluciones o aciertos, con sus aportes e interaccién
respecto al codisefio, posibilitando la elaboracién de recomendaciones para
futuras experiencias semejantes.

2. MARCO TEORICO

Los términos principales en que reposa el sustento tedrico de la presente inves-
tigacién estdn conectados con la empatia, el aprendizaje cooperativo, el codi-
sefio y el aprendizaje basado en juegos cuya diferenciacién con la gamificacién
tratamos de manera pertinente.

Herberth Oliva en su articulo sobre la gamificacién en el dmbito univer-
sitario (Oliva, 2017), hace una revisién de diversos autores sobre el concepto
de gamificacién, definiéndola como «el uso de las estrategias del juego para
incentivar un aprendizaje sobre el criterio de ensefar bajo situaciones de
estudio, con lo cual se canaliza una mejor comunicacién entre docente y estu-
diante» (p. 32), teniendo como uno de los principales propésitos «el convertir
las clases aburridas en acciones de aprendizaje significativo» (p. 35) mds entre-
tenidas dado que la gamificacién puede ser utilizada para motivar a los estu-
diantes a poner en prictica su propia forma de aprender.

La gamificacién resulta una buena alternativa para que los docentes la
implementen en sus clases y se convierta en una forma de que los estudiantes
alcancen el aprendizaje significativo, logrando el cambio en educacién, dejando
atrds al docente como centro de la ensefianza y que el eje sean los estudiantes.

El estudio destaca algunas de las ventajas de la gamificacién desde el punto
de vista de los estudiantes y de los docentes, siendo la mds representativa,
su aporte al estudiante para identificar los avances y progresos de su propio
aprendizaje, mostrdndole una ruta clara de cémo lograr sus objetivos de ense-
fianza de una manera divertida y que motiva a los estudiantes a alcanzar la
meta. Es clave sefialar el aporte de la tecnologia en la incorporacién de la
gamificacién en las aulas.

Desde el punto de vista de los docentes, la gamificacién en el aula favorece
la dosificacién del aprendizaje, permitiendo al docente apoyarse en tecnologfas y

Educacién XXXI(60), marzo 2022 / e-ISSN 2304-4322



Disko: herramienta lidica para fomentar el trabajo colaborativo en estudiantes de educaciéon

dindmicas integradoras para motivar al estudiante a construir su propia ruta para
lograr el buscado y crucial aprendizaje significativo (Gonzdlez-Zamar et al., 2020).

Este articulo sefiala la diferencia entre la gamificacién y el aprendizaje
basado en juegos: mientras que la gamificacién apunta al objetivo de ganar
el juego, el aprendizaje basado en juegos permite perder siendo lo principal
cumplir determinadas reglas y objetivos que cumplir. Otra diferencia sustan-
cial es que en la gamificacién la motivacién del estudiante dependerd del
sistema de recompensas propuesto, mientras que, en el aprendizaje basado
en juegos, los estudiantes se divierten al completar los objetivos del juego.
Respecto al aprendizaje, en gamificacién se mide por la cantidad de logros
y niveles alcanzados, en cambio, en el aprendizaje basado en juegos, se mide
por la diversién al completar los objetivos del juego. Mientras que, con la
gamificacién, el estudiante es motivado por una serie de recompensas que
promueven su aprendizaje, en el aprendizaje basado en juegos, el estudiante
realiza los juegos sin perseguir un premio sino solo por el hecho de aprender.

Oliva (2017) concluye que «el éxito de una clase gamificada en el contexto
superior universitario deberd tener una serie de objetivos diarios de confor-
midad a su planificacién metodolégica» (p. 46), asi también la gamificacién
reduce el nivel de estrés y ansiedad poniendo atencién al juego y al cumpli-
miento de los niveles u objetivos. La gamificacién constituye una estrategia
que ayuda al docente a motivar al estudiante y le permite conocer su progreso
de manera objetiva.

En su articulo (Sanchez Marin et al., 2019) se enfocan en el Aprendizaje
Cooperativo, como método para lograr el desarrollo de la competencia social
en los estudiantes de educacién superior. Desarrollaron una investigacién
cualitativa, durante cursos de los aflos 2009 a 2015. El estudio se realizé a 126
estudiantes, utilizando un cuestionario tipo Likert, donde se indagé sobre las
competencias: empatfa, consenso o participacién democrdtica y asertividad,
confirmdndose con ello que los estudiantes perciben que a través del apren-
dizaje cooperativo se logra el desarrollo de la competencia social. El objetivo
de la investigacién fue comprobar la incidencia del trabajo cooperativo en el
desarrollo de la competencia social; esto en el marco de lo que exige el Espacio
Europeo de la Educacién Superior (EEES).

El estudio explora las tres competencias propuestas, siendo la empatia la
habilidad mejor valorada, escuchar al otro resulta la de mayor puntaje, teniendo
una puntuacién media de 4,62. La capacidad para el consenso o participacién
democrdtica se sitda como la habilidad peor puntuada, siendo evitar contra-
rrestar argumentos la que obtuvo la menor puntuacién, de 3,75. Las habilidades
relacionadas con asertividad se mantuvieron con una puntuacién media, siendo
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la habilidad defender el derecho a participar, sin atacar los derechos de los demds
como la mejor puntuada, con un puntaje promedio de 4,33.

Con estos resultados, los autores concluyen que estas tres competencias:
empatia, consenso o participacién democrdtica y asertividad, afianzan el seguir
utilizando el aprendizaje cooperativo, asi también deja abierta la posibilidad
de incorporar «estrategias de aprendizaje cooperativo en asignaturas hasta el
momento orientadas a la clase magistral» (p. 102).

Gago et al. (2018) en su articulo, comparan la incidencia de los juegos
cooperativos y competitivos sobre la capacidad empdtica en alumnos de nivel
secundario, teniendo como muestra a 24 estudiantes varones de 13 afos,
distribuidos en dos grupos, un grupo desarroll6 juegos cooperativos y el otro
grupo, juegos competitivos. Utilizaron como instrumento de recoleccién de
datos el Interpersonal Reactivity Index (IRI). Exploran diversas investiga-
ciones donde se demuestra que los niveles de empatia cognitiva y afectiva se
ven aumentados en situaciones de cooperacién. Indican que «la empatia es un
factor importante en el proceso en el cual el individuo desarrolla pautas de
pensamiento y comportamiento acordes con los distintos contextos sociales»
(p- 79). Encontraron diferencias significativas en la subescala toma de perspec-
tiva, en ambos grupos. Esta medida se incrementé comparando el antes y el
después del tratamiento cooperativo en este grupo. También se encontré que,
en el grupo competitivo, se evidencian diferencias en la subescala: preocupa-
cién empdtica, comparando las medidas pre y pos tratamiento. Otro resultado
que se incrementd en el postest, versus los valores del pretest, fue en el grupo
competitivo en la variable preocupacién empdtica. Estos resultados, los llevan
a concluir que «la cooperacién va mucho mds alld de los juegos cooperativos,
pudiendo utilizdrsele como estrategia para buscar la igualdad y justicia con el
grupo» (p. 85). Asimismo, una conclusién relevante para el presente estudio
consiste en que, si los estudiantes aprenden a trabajar cooperativamente,
podrdn entender que también esta dindmica se aplica a su comunidad, afian-
zando que cada uno deberd cumplir con su parte para alcanzar la meta.

Por otro lado, en su investigacién aplicada, Garcia-Pérez et al. realizan un
andlisis de la empatia lograda por un grupo de 704 estudiantes de educa-
cién de la Universidad de Sevilla (Garcia-Pérez et al., 2016). Utilizando varios
instrumentos de medicién y verificacién brindan conclusiones destacables,
por ejemplo, las complejidades y paradojas en torno al uso de las TIC por los
docentes y la importancia de su manejo para lograr la empatia digital en el
contexto de ensehanza-aprendizaje virtuales. Cabe destacar el cardcter experi-
mental y cuantitativo de su estudio, que brinda detalles de la muestra y meto-
dologia empleados.
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El estudio de Morales, Plested y Aedo (Morales et al., 2015), utiliza el
juego como herramienta para fomentar el trabajo en equipo. Aplicado en el
contexto presencial, utilizan el juego de mesa Coco-Games demostrando que
el uso de esta herramienta ltdica fomenta el trabajo colaborativo, las personas
se apoyan y aprenden entre ellas, se sienten libres de crear, discutir sus ideas y
logran aportar una solucién de manera colectiva como equipo. En los resul-
tados hacen un llamado a fortalecer este vinculo de cooperacién desde los
entornos educativos. Hay que considerar que el juego de mesa al ser un juego
presencial, limita su aplicacién en el entorno virtual, sin embargo, la expe-
riencia del uso del juego constituye una evidencia de sus posibilidades para
acrecentar el trabajo en equipo.

También estdn Poy-Castro et al. (2015), quienes en su investigacién con
el objetivo de formar habilidades de trabajo en equipo en estudiantes univer-
sitarios, hacen la aplicacién de una herramienta digital que simula una acti-
vidad del control del tréfico aéreo en el que cada integrante del equipo es
responsable de un ndmero de aviones. El equipo tiene como meta colocar
un médximo de aviones en el minimo tiempo de vuelo posible y evitar inci-
dentes. Los estudiantes con mejores resultados fueron quienes en sus equipos
emplearon técnicas de comunicacién, negociacién y cooperacién, ademds los
participantes se divirtieron y sorprendieron al usar un videojuego en clase.
Sin embargo, en la investigacién no se menciona si hubo o no un proceso para
la formacién de los equipos de trabajo, el cual podria haber aportado en que
los integrantes de un mismo equipo tengan mayor afinidad entre ellos.

De acuerdo a Cornella et al. (2020), si bien gamificacién y aprendizaje
basado en juego (ABJ]) «pueden ser consideradas metodologias activas que
utilizan la potencialidad del juego, para favorecer aprendizajes» (p. 9), la dife-
rencia estd en el enfoque desde el que cada una trata los elementos del juego.
El aprendizaje basado en juegos los utiliza con el fin de aprender a través de
ellos, durante el tiempo en que dura el juego, el docente puede valerse de lo
que sucede en su interior para reforzar los contenidos de lo que se estd apren-
diendo. También hacen una reflexién sobre la diversidad de juegos que existen
y su utilidad para fines educativos. El articulo menciona algunos juegos enfo-
cados en el aprendizaje de las Ciencias de la tierra, no necesariamente tienen
que ser juegos creados con fines educativos, pudiendo emplearse juegos ya
existentes en el mercado. Por otro lado, los autores senalan que la gamifi-
cacién se diferencia del AB]J, en que los participantes se convierten en los
protagonistas y son motivados a cumplir retos. Los autores concluyen que
las propuestas gamificadas resultan motivadoras para los estudiantes, ya que
«motivan la participacién activa para el aprendizaje, lo que resulta de gran

Educacién XXXI(60), marzo 2022 / e-ISSN 2304-4322

33




34

Adriana Cassinelli, Gustavo Emé Leyva, Diana Murcia y Katherine Figueroa

ayuda para llevar a cabo la labor de los docentes y se traduce en una mejora del
rendimiento académico por parte de los estudiantes» (p. 18).

Finalmente, Mercedes Sdnchez Ambriz (2021), en su investigacién sobre
la experiencia de actividades ladicas y de juego en aulas virtuales fomenta a
modo de juego la interaccién entre alumnos de licenciatura, aplicando senci-
llos ejercicios que desarrollan dentro de sus viviendas y comparten con el resto
de companeros a través del foro de la plataforma virtual durante seis sesiones.
En esta experiencia, en el contexto de la educacién virtual, resulta interesante
que en las dindmicas también participaron los familiares de los estudiantes.

3. METODOLOGIA
3.1. Muestra y unidad de andlisis

La muestra consistié en 94 estudiantes activos en las clases virtuales impartidas
durante el ciclo 2021-I inscritos en los primeros ciclos lectivos, provenientes
de cuatro secciones en los cursos de las carreras de diseno de la Escuela de
Educacién Superior Tecnolégica Privada Toulouse Lautrec. Para efectos de
muestreo, estas cuatro secciones se eligieron entre dos de los docentes autores
de la presente investigacion, quienes dictaron las asignaturas Taller de Espacios
y Creatividad.

3.2. Disefio de investigacién

El disefio experimental aplicado fue cuasiexperimental con posprueba.
Por docente, una de las secciones se tomé en cuenta como grupo control (GC)
en donde se obtuvo informacién sin intervencién y la segunda como grupo
experimental (GE) al que se le aplicaron los cinco microjuegos, se determiné
as{ una comparacién de la dimensién cooperacién entre la situacién previa y
posterior a la aplicacién de la herramienta ladica.

Como componente cualitativo se establecié una consulta a los estudiantes
mientras se aplicaban los microjuegos en la que sus opiniones fueron indis-
pensables para codisefar las mejoras en estos, como se puede observar en el
apartado de evidencias de respaldo a la ejecucién del experimento.

3.3. Explicacién del experimento

La herramienta lidica DisKo, como herramienta que mide la variable depen-
diente aprendizaje empdtico, que se midié con el desarrollo y puesta a prueba
de cinco microjuegos para fomentar la cooperacién entre los estudiantes,
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dichos juegos compusieron la herramienta DisKo que se aplicé como varia-

ble independiente ya que se introducen elementos que causan efecto sobre la

cooperacién (fenémeno de estudio), como puede observarse en la operaciona-

lizacién de la variable.

Tabla 1. Operacionalizacién de la variable dependiente

Definicién
operacional

Dimen- Indica-
sién dores

Items

.
Variable Definicién
conceptual
Apren-  La empatia
dizaje es una habi-
empd-  lidad impor-
tico tante a nivel

humano que
permite a un
individuo
entender,

ser sensible
al otro, a su
sentir y a sus
problemdti-
cas. [...] por
su naturaleza
puede re-
presentar en
el drea del
disefio una
herramienta
de gran
relevancia y
utilidad en
el proceso de
ensefanza
aprendi-

zaje desde
distintas
perspectivas.
(Bedolla,
2017)

La presente
investigacion
tendrd como
instrumen-
tos de apli-
cacion: Un
cuestionario
que medird
la variable
«Aprendizaje
empatico»,
este ins-
trumento
constard de
(...) reactivos
tipo Likert.
Asimismo
constard

con un focus
group, el cual
medira los
resultados
de la herra-
mienta l4-
dica ideada
por el pre-
sente equipo
de investi-
gadores, la
cual estard
basada en la
practica del
codisefio.

Coope- Trabajo
racién  colabora-
tivo

Cudnta afinidad percibiste con tus
compafieros durante el armado de
grupos

Cémo te parecio el sistema utilizado
para el armado de grupos

Qué tan bueno fue el trabajo
colaborativo entre los miembros de tu
equipo

La estrategia implementada por tu
docente fomentd la integracién entre tus
compafneros

Iniciativa
o
liderazgo

Las iniciativas que propusiste fueron
consideradas por tu equipo

En el escenario de una situacién
problemdtica con tu grupo ;cémo se
resolvi4?

La responsabilidad de organizacién y/o
liderazgo fue

Interac-
cién

Cémo percibiste la distribucion de las
tareas a desarrollar

Qué tan eficientes fueron las reuniones
grupales

Comu-
nicacién
efectiva

Fue efectivo el modo de aterrizar las
ideas/conceptos

;Te sentiste escuchado por tus
compafieros de grupo?

El sistema implementado por el docente
generd una comunicacién grupal asertiva

Compro-
miso

Respondi a todas las comunicaciones de
mi equipo

Participé en todas las reuniones
programadas por mi equipo
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La dimensién cooperacién se enfocé en cinco indicadores: (a) trabajo cola-

borativo, (b) toma de iniciativa o liderazgo, (c) interaccién, (d) comunicacién

asertiva y (e) compromiso.

Para cada uno de los indicadores se diseid un microjuego: (a) Konecta, (b)
Koopera, (c) Komparte, (d) Komunica y (¢) Kompromete.
Cada uno de los microjuegos que conforman la herramienta lddica DisKo,

constd de dos actividades: misién y reto. Por medio de reglas sencillas y espe-

cificas se orientd la accién a desarrollar en un escenario virtual en el que se

propuso el recorrido de diferentes espacios de una de las sedes de TLS.

Las misiones y retos de los microjuegos se resumen en la siguiente tabla:

Tabla 2. Logros, misiones y retos de los 5 microjuegos de la herramienta

lddico-pedagégica DisKo

Juego Logro Misién Reto

Konecta Fomentar la empatia ~ Elegir un gadget para  En grupos
entre integrantes a sobrepasar el obstdculo conformados adivinar
través de la eleccion resbaladizo para a quién corresponde el
de un elemento para  ingresar al salén mensaje escrito en la
la conformacién de pizarra
grupos de trabajo

Koopera Generar que todas Descifrar cinco Elegir yanques creativos
las propuestas de pistas en equipo para  (que describen
los integrantes sean descubrir el gran personalidades) y
escuchadas y fomentar  tesoro descifrar las pistas
que el liderazgo y
toma de decisiones
sean compartidos e
igualitarios

Komparte Compartir sus intereses Seguir las instrucciones Construir en conjunto
respetando el orden de  de los mensajes que un 3D virtual
participacién llegardn a cada uno

de los integrantes del
grupo

Komunica Estimular la Seguir las indicaciones Hallar la llave de la

comunicacién efectiva  para evadir a los creatividad

€n grupo

zombies

Kompromete Activar el compromiso

para las tareas
conjuntas

Organizar el Centro
de Informacién y
Documentacién

Descifrar el mensaje
cuyos fragmentos
estdn en cada
documento hallado

Nota. Cada uno de los microjuegos presentan diferentes logros orientados a desarrollar los diferentes
indicadores propuestos.
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Para ambientar la mecdnica de los juegos se presenta Konecta, el primero
de los microjuegos, cuya mision consistié en ingresar al salén en la eventua-
lidad de un error de limpieza puesto que se derramé aceite por equivocacion,
los estudiantes tuvieron que elegir un elemento para poder superar el corredor
resbaladizo; de este modo y sin que lo supieran previamente, se crearon grupos
de trabajo variados y por eleccién de un elemento comiin, como se puede ver
en la figura 1. El reto se planteé con los grupos conformados y consistié en
una actividad en la que empatizaron a través de adivinar qué entretenimiento
y comida favorita pertenecian a cada jugador quien lo habia anotado en la
pizarra de la video clase de forma anénima.

Figura 1. Ejemplo de misién para el juego Konecta

Reglas Konecta Mision

secador gigante

botas mochila jet \ D ,

antideslizantes voladora

Primera mision

Jugador: tu objetivo es ingresar al salon lo
antes posible porque acaban de trapear por
equivocacion con aceite en lugar de agua y el
suelo esta reshaladizo, rapidamente elige uno
de los 5 gadgets para llegar e ingresar al
salon antes que se acaben. o

skateboard aéreo columpio catapulla

Nota. La misién consistié en elegir uno de cinco gadgets. De esta manera, se determinaron los integran-
tes del grupo por afinidad con la eleccién.

Se aplicé un microjuego semanal durante cinco semanas en el grupo expe-
rimental de cada docente en el espacio de la clase virtual. Al finalizar la apli-
cacién de cada microjuego se formuld una encuesta virtual a través de la cual
se midieron los indicadores. En medio de la aplicacién también se tomaron
notas provenientes de las opiniones de los estudiantes respecto a la aplicacién
y desarrollo de cada actividad, lo que permitié compilacién de informacién
cualitativa para la mejora de estos. Para el desarrollo de las actividades se hizo
uso de los recursos disponibles en la plataforma Moodle y Big Blue Button,
ademds de recursos en linea como Padlet y Scratch.
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3.4. Procedimiento para recolectar y analizar los datos

Para la investigacion se desarrollé un instrumento de medicién consistente
en un formulario en linea que midi6 la dimensién cooperacién a través de los
cinco indicadores descritos previamente. Para el recojo de la informacién se
formularon dos preguntas de caracterizacién y catorce reactivos de tipo Likert.
El instrumento se aplicé en cada grupo control sin haber recibido el estimulo
de la variable independiente, teniendo en cuenta los procesos y actividades
desarrollados habitualmente por el docente. Para el grupo control, el instru-
mento se ejecutd después de aplicar los cinco microjuegos.

Para el anilisis estadistico se aplicé el soffware PSPP (V.3), a través del
cual se realizaron los andlisis descriptivos e inferenciales que se describen en
la parte de resultados. Se determiné un nivel elevado de confiabilidad con un
coeficiente de 0,87 en la prueba Alfa de Cronbach.

4. RESULTADOS

Los resultados que produjo la encuesta aplicada a los estudiantes en relacién
con la implementacién de las herramientas ladicas para fomentar el trabajo
colaborativo en equipos se analizaron con el soffware estadistico PSPP (V.3),
con pruebas de estadistica inferencial con alfa de Cronbach. Se obtuvo el ani-
lisis descriptivo por cada variable de estudio y tablas cruzadas que sefialan
la relacién entre el trabajo colaborativo, iniciativa de liderazgo, interaccidn,
comunicacién efectiva y compromiso. También se realizaron cdlculos esta-
disticos descriptivos para analizar los siguientes porcentajes: ciclo académico,
programa de estudio y comparacién entre el grupo experimental (GE) y el
grupo control (GC). De las respuestas obtenidas de la aplicacién del instru-
mento se eligieron mediante un procedimiento aleatorio 25 casos en cada
grupo para un total de 50, dado que se recibié un mayor nimero de respuestas
en el grupo control.

En la tabla 2 se evidencian los resultados del andlisis descriptivo respecto al
ciclo en el que se inscribieron los estudiantes.
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Tabla 3. Ciclo de estudio por grupo

Ciclo
Primero Segundo Tercero Cuarto
n % n % n % n %
Grupo experimental 14 56% 7 28% 3 12% 1 4%
Grupo control 18 72% 7 28% 1 2,27% 0 0%
Total 32 64% 14 28% 3 6% 1 2%

Nota. Los resultados mds significativos apuntan a que el ciclo en el que se encuentra la mayorfa de los
estudiantes es el primero con 56% en el GE y 72% en el GC. Perfil de los participantes.

Indicador Trabajo colaborativo

El primero de los indicadores, se enfocé en medir si la afinidad por elementos
facilit6 el armado de equipos y si el uso del juego fomentd el trabajo colabora-
tivo entre los miembros del equipo, los resultados mds destacados se presentan
a continuacion.

Figura 2. Indicador de Trabajo colaborativo

64%
48%
28% 28%
24%
8% I
Poca Media Mucha

m Grupo experimental  m Grupo control

Nota. El grifico muestra el grado de afinidad para el armado de grupos, comparados entre el grupo
experimental y el grupo de control.

Al comparar la afinidad que percibieron entre los compafieros para el

armado de grupos los alumnos que usaron la herramienta lidica 48% respon-
dieron que sintieron mucha afinidad entre ellos, un 28% con media afinidad
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y un 24% con poca afinidad. El grupo que no recibié la herramienta peda-
gogico-ludica percibié solo en un 28% mucha afinidad, y la mayoria con un
64% percibieron media afinidad entre ellos.

En el sistema implementado para el armado de grupo se obtuvo un empate
con el 40% en las apreciaciones excelente y medio en el GE mientras que en
el GC la mayor ponderacién fue 52% en medio.

Al ser consultados sobre el trabajo colaborativo entre los miembros del
equipo, los estudiantes respondieron que fue excelente con un 36%, fue
medio con un 44% y solo un 20% opind que fue poco. En el grupo que no
usé la herramienta el trabajo colaborativo en su mayorfa la calificacién fue
medio con un 60%.

Ante la consulta: la estrategia implementada por tu docente fomentd la integra-
cidn entre tus compareros el resultado mds significativo fue mucho con un 56%,
seguido de algo con un 32% y solo el 8% de los participantes respondié nulo.

4.2. Indicador Iniciativa o liderazgo

El segundo de los indicadores se enfocé en detectar si las iniciativas propuestas
por cada integrante del equipo fueron consideradas por su equipo, otro de los
criterios apunté a la resolucién de conflictos y por dltimo se indagé sobre si se
compartié o no la responsabilidad de organizacidn o liderazgo. Los resultados
se presentan a continuacion.

Tabla 4. Resultados principales de la dimensién Iniciativa o liderazgo

Pregunta Escala Gl:up © Grupo control
experimental
Consideracién de  Casi nunca 4% 8%
las ideas Casi siempre 64% 64%
Siempre 32% 28%
Situacién No se resolvié 8% 0%
problemdtica Tardé en resolverse 16% 16%
Se resolvié rapidamente 52% 40%
No hubo conflicto 24% 44%
Organizacién o Hubo un solo lider 8% 12%
liderazgo Unos pocos lideraron 20% 24%
La mayoria lideré 20% 16%
Compartida e igualitaria 52% 48%

Nota. De acuerdo con los resultados, ante la pregunta sobre la consideracién de las ideas, tanto en
el grupo experimental como en el grupo de control el 64% respondieron que casi siempre fueron
consideradas, siendo el resultado mds alto de la tabla.
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Para medir el liderazgo de los alumnos, se consulté si las iniciativas que
propusieron fueron consideradas por su equipo, ante esta pregunta los alumnos
respondieron en su mayoria siempre con un 32% vy casi siempre con un 64%.

Al preguntar sobre posibles conflictos y conocer el comportamiento de los
alumnos ante una situacién problemdtica observamos —como se muestra en el
gréfico— que el grupo control en su mayoria con un 44% no tuvo conflicto.
Al compararla con el grupo experimental en el que un 24% dice no haber
tenido conflicto puede apreciarse el reflejo de un incremento en el compro-
miso hacia el equipo y sus logros. La cifra mds relevante muestra que en el
grupo experimental todo conflicto se resolvié rdpidamente con un 52% frente
a un 40% del grupo control.

Los estudiantes mostraron un alto indice de responsabilidad de organiza-
cién y liderazgo compartido e igualitario representado con un 52%, por otro
lado, un 20% considera que la mayoria liderd.

4.3. Indicador Interaccién

El tercero de los indicadores evalué cémo fue percibida la distribucién de las
tareas a desarrollar y qué tan eficientes resultaron las reuniones grupales.

Figura 3. Distribucidn de las tareas a desarrollar

44% 44%

36%
28%
4%
-

Nada equitativa Poco equitativa Equitativa

= Grupo experimental  ®Grupo control

Nota. La figura muestra la forma en que los estudiantes del grupo experimental y grupo de control
perciben la distribucién de las tareas a desarrollar.

Al preguntar ;cémo percibiste la distribucién de las tareas a desarrollar?, los
alumnos de ambos grupos respondieron con la cifra més alta de distribucion
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equitativa con un 44% y solo un 4% consideré que la distribucién de tareas a
desarrollar habia sido nada equitativa.

Figura 4. Eficiencia de las reuniones grupales

64%
56%
28%
24%
20%
8%
Poco eficientes Eficientes Muy eficientes

m Grupo experimental = Grupo control

Nota. La figura muestra la eficiencia percibida por los estudiantes del grupo experimenta y grupo
de control de las reuniones grupales, siendo consideradas como eficientes por un 56% y 64%
respectivamente.

En cuanto a las reuniones grupales la cifra mds significativa se encuentra
cuando los alumnos del grupo experimental la calificaron como eficientes con
un 56% y muy eficientes con un 24%. Se observa cémo los resultados del
grupo control son superiores con un 64%, esto sefiala la necesidad de una
mayor precision en la formulacién de la pregunta en relacién con el juego.

4.4. Indicador Comunicacién efectiva

El tercero de los indicadores determiné la comunicacidn efectiva, permitiendo
consultar qué tan eficaz fue el modo de aterrizar las ideas o conceptos, qué tan
escuchados se sintieron por sus companeros de grupo vy si el sistema imple-
mentado por el docente generé una comunicacion asertiva.
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Tabla 5. Resultados principales de la dimensién Comunicacién efectiva

Pregunta Escala Gl:up © Grupo control
experimental
Aterrizaje de Nada efectivo 4% 0%
ideas o conceptos Poco efectivo 8% 16%
Efectivo 68% 72%
Muy efectivo 20% 12%
Escucha por parte Casi nunca 4% 4%
del grupo Casi siempre 28% 60%
Siempre 56% 36%
Comunicacién Casi nunca 8% 12%
grupalasertiva Casi siempre 32% 52%
Siempre 60% 40%

Nota. El modo de aterrizar las ideas/conceptos para la mayoria de los alumnos con un 68% fue
efectivo, llegando en 20% a muy efectivo.

4.5. Indicador Compromiso

El dltimo de los indicadores apuntd a sefalar el compromiso de cada estu-
diante con sus companeros por fuera del espacio de la clase virtual mediante
dos consultas, si hubo respuesta constante a todas las comunicaciones del
equipo y si el integrante participé de todas las reuniones programadas por el
equipo. En cuanto a conocer si tuvieron un compromiso participativo se les
pregunté la frecuencia en la que los alumnos respondieron a las comunicacio-
nes de su equipo obteniendo una alta participacién con un 72% en siempre,
seguido de un 24% en algunas veces y solo un 4% en pocas veces, obtenién-
dose exactamente los mismos porcentajes entre GC y GE por lo que se consi-
dera necesario un control que permita mayor precisién en el aporte del juego.

También se midi6 el grado de participacién de los alumnos en las reuniones
programadas por su equipo y se obtuvo que un 76% asistié siempre y un 24%
asisti6 algunas veces.

Cémo resultado final al medir la implementacién de la herramienta
ladico-pedagégica DisKo podemos concluir que el 60% de los alumnos del
GE la calificaron como excelente experiencia, seguido de un 36% que la cali-
fic6 como buena experiencia, en comparacién con el GC que considerd las
herramientas habituales con un 60% como buena experiencia. Todos estos
indicadores se midieron a partir de dos encuestas efectuadas al GE y GC.
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Figura 5. Grado de participacién en las reuniones grupales

84%
76%
24%
16%
0% . 0%
Pocas veces Algunas veces Siempre

m Grupo experimental = Grupo control

Figura 6. Resultados totales de la implementacién de DisKo

60% 60%

40%
4%
. %%
Mala experiencia Buena experiencia Excelente experiencia

u Grupo experimental  ® Grupo control
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4.6. Evidencias de respaldo a la ejecucién del experimento

Al finalizar la aplicacién de cada microjuego como parte de DisKo, se realizé
una realimentacién con los alumnos de quienes recibimos sugerencias de
mejora para la herramienta ladico-pedagégica.

Con el primer juego Konecta, en el que los alumnos tenian que elegir un
gadger para cumplir su misién, el 40% lo calificé de algo divertido y el 60% lo
calificé muy divertido. Nos confirmaron que el sistema de juego y las instruc-
ciones fueron féciles de entender y realizar, algunos grupos idearon su propio
sistema para adivinar la solucién y comentaron que gracias a este juego fue la
primera vez que conversaron entre ellos. Ademds, nos sugirieron nuevos temas
para las adivinanzas.

Figura 7. Imagen del sistema usado para la aplicacién del juego Konecta

Ir a este link:

https://padlet.com/adrianac
assinelli/z5zydtxcbx41wljm

Hacer click en el simbolo +
Para escribir tu nombre
encima del gadget que has

Tienes 3 minutos para
elegir

Nota. Aplicacién en el sistema Big Blue Button de la plataforma Moodle.

Para el segundo juego Koopera, en el que los alumnos tenfan que encon-
trar el tesoro para cumplir su misién, el 8% lo calific6 como poco diver-
tido, el 50% lo calificé de algo divertido y el 42% lo calificé muy divertido.
Las instrucciones fueron féciles, los estudiantes sugirieron que seria més diver-
tido si se entregase algin tipo de premio y se concluyé que seria mejor crear
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salas privadas para que cada grupo pueda identificar las pistas con la imagen y
colocar los textos de las pistas en mayor tamafo. Ademis, el uso de los yangues
(nombre local del norte peruano para referirse a un tipo especifico de sanda-
lias elaboradas artesanalmente) potencié su creatividad como se aprecia en la
siguiente imagen.

Figura 8. Imagen de los yanques creativos

& El optimista, da animos
a los demas jugadores.
Logra ver las ventajas

de |as ideas, sofadar y

Neutrales y objetivos
no toma en cuenta la
pare emotiva, solo los datos
e informacion para lograr
solucionar retos.

Nota. Inspirados en el modelo de Six thinking hats de Edward de Bono.
Fuente: Elaboracién propia.

Para el tercer juego Komparte, en el que los alumnos debian ir al video
juego para descubrir el inicio de una frase, el 8% lo calificé como poco diver-
tido, el 8% lo calificé de algo divertido y el 92% lo calificé muy divertido.
Las instrucciones fueron ficiles, la dindmica fue répida, les gusté dibujar y a
muchos de los educandos les causé misterio los sonidos del juego.

Con el cuarto juego Komunica, en el cual los alumnos debian encontrar la
llave para salir como parte de su misidn, al 54% les parecié muy divertido y el
46% le parecié algo divertido.

Con el dltimo juego aplicado como parte de la implementacién de
Disko, los participantes tenfan que ordenar la biblioteca TLS: CID (Centro
de Informacién y Desarrollo) para encontrar las palabras y ordenarlas para
formar una frase, al 80% les parecié muy divertido, el 20% les parecié algo
divertido. Los estudiantes comentaron que lo pasaron bien, aunque les resultd
mds complicado encontrar las palabras y por ende formar la frase.
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Figura 9. Imagen de los gréficos integrativos

Graficos grupales : Chicos aqui realicen su grafico final integrati

]
i >

® (Angelia Gid *

Equipo

BEE& Gantha

Equipo
2

¢ Diapositivas v >

Nota. Realizados por los equipos de estudiantes en la pizarra interactiva como parte del microjuego
Komparte.

Figura 10. Imagen del escenario en analogia al CID-TLS

] «» Instrucciones
“

Aprieta en los estudiantes y relaciona sus indicaciones. Te
daran pistas de qué debes lograr para superar el reto de
este juego. jExitos!

Notas y créditos

Adri, Dianis, Kathy y Gus.

Nota. Elaborado en la plataforma Scratch.
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5. DiscUsION

La implementacién de DisKo demuestra resultados significativos en el aumento
dela empatiay la cooperacién en los grupos de estudiantes de educacién superior.

DisKo se afilia al concepto del aprendizaje basado en juegos puesto que
otorga importancia a la diversién como vehiculo de cooperacién y aprendizaje
por encima de las recompensas o el espiritu competitivo de ganar como en
Gonzélez-Zamar et al. (2020). Lo hace por ejemplo en el primer microjuego
Konecta, en el que se propone a los estudiantes a elegir un gadger dentro de
la misién encomendada, punto de partida para la formacién de los grupos de
trabajo. De esta manera se incrementa la posibilidad de una mayor afinidad
entre los integrantes de un mismo grupo, viéndose reflejado en una acticud
personal y un ambiente académico mds colaborativo. Como se puede deducir
de los resultados de la Fig. 2, ante la interrogante sobre la afinidad que sintieron
para el armado de equipos, donde se presenta un incremento porcentual de
«Mucha afinidad» de 48% para el Grupo Experimental.

El microjuego Konecta se vincula con los Living Labs (ecosistema en el
que colaboran en codisefio ciudadanos y disefiadores para generar un proyecto
de trabajo colaborativo), dada la presencia de intereses compartidos entre los
participantes de ambas investigaciones, destacando en ambos casos la impor-
tancia de la afinidad para la generacién de un ambiente académico colabora-
tivo Galaso (2013).

Tanto la cooperacién como el aprendizaje basado en juegos fueron
conceptos centrales en la ideacién de DisKo, la herramienta ladico-pedagégica
que busca involucrar y beneficiar también a los docentes debido a la mayor
eficiencia en el funcionamiento de los grupos de trabajo, como fue posible
observar en Gonzdlez-Zamar et al. (2020). En Koopera, el segundo de los
microjuegos ideados tiene como objetivo la cooperacién de los participantes
para encontrar el tesoro y después cumplir la misién vinculdndose asi con los
planteamientos de Torras et al. (2016) en cooperar para obtener resultados.
Con la aplicacién de este microjuego se comprueba cémo a través de tomar
la iniciativa y liderazgo de manera distribuida, se promueve en los alumnos el
ser empdticos y comprensivos para la resolucién rapida de conflictos entre los
integrantes de un mismo equipo con un 52% en el grupo experimental.

En el caso de Komparte los alumnos de cada equipo realizan el juego en el
cual comentan sus hobbies y los demds integrantes tienen que adivinar. Esto les
permite conocerse mejor e inclusive conectar por primera vez de manera mds
personal, como resultado la distribucién de tareas a realizar por los integrantes del
grupo fue equitativa. Esto concuerda con el aprendizaje cooperativo y la interac-
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cién, como método para lograr el desarrollo de la competencia social en los estu-
diantes de educacién superior (Sdnchez Ambriz, 2021; Sanchez Marin, 2019).

DisKo se destaca por ser un juego cooperativo y no competitivo, como
describe Gago et al. (2018) al comparar la incidencia de los juegos cooperativos
y competitivos sobre la capacidad empdtica en alumnos, en su exploracién de
diversas investigaciones donde se demostré que los niveles de empatia cognitiva
y afectiva se ven aumentados en situaciones de cooperacion. Indican que «la
empatia es un factor importante en el proceso en el cual el individuo desarrolla
pautas de pensamiento y comportamiento acordes con los distintos contextos
sociales» (p. 79), de ese modo concluyen que «la cooperacién va mucho miés
all4 de los juegos cooperativos, pudiendo utilizarse como estrategia para buscar
la igualdad y justicia con el grupo» (p. 85). Komparte coincide con juego de
mesa Coco-Games dado que fomenta el trabajo colaborativo en el que las
personas se apoyan y aprenden entre ellas, se sienten libres de crear, discutir sus
ideas y logran aportar una solucién de manera colectiva (Morales et al., 2015).

Komunica logré una comunicacién efectiva entre los integrantes del
equipo gracias a las pautas dadas en las reglas del juego. Como en el caso
de Poy-Castro, Mendana-Cuervo y Gonzélez (Poy-Castro et al., 2015), los
estudiantes con mejores resultados fueron quienes en sus equipos emplearon
técnicas de comunicacidn, negociacién y cooperacién. Los participantes se
divirtieron y se sorprendieron al usar un videojuego en clase.

Kompromete, el dltimo de los juegos, consolidé el compromiso de partici-
pacién en equipo a través del co-disefio. La investigacion de Lanezki, Siemer
y Wehkamp (2020) es esencial para la incorporacién de las herramientas de
codisefio en el desarrollo de DisKo, puesto que ademds de proporcionar las
fases de desarrollo: (a) conceptual; y tres fases de codisefio (b) contenido, (c)
jugabilidad y (d) usabilidad; describe tres factores esenciales para el equilibrio
entre aprendizaje y juego.

DisKo logra la empatia digital en el contexto de ensefianza-aprendizaje
virtuales de la mano de las experiencias de los docentes con el uso de las TIC,
revelando las complejidades y paradojas en torno a su uso y la importancia de
su manejo (Garcfa-Pérez et al., 2016; Lépez-Ledn, 2018).

La base de la herramienta desarrollada concuerda con las variantes meto-
doldgicas de la ludica aplicada al aprendizaje (Cornella et al., 2020). Como
afirman Cornella et al. (p. 9), si bien gamificacién y aprendizaje basado
en juego «pueden ser consideradas metodologfas activas que utilizan la
potencialidad del juego, para favorecer aprendizajes», la diferencia estd en el
enfoque desde el que cada una trata los elementos del juego. El aprendizaje
basado en juegos los utiliza con el fin de aprender a través de ellos, durante el
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tiempo en que dura el juego, el docente puede valerse de lo que sucede en su
interior para reforzar los contenidos de lo que se estd aprendiendo. Los autores
sefialan que la gamificacion se diferencia del ABJ, en que los participantes se
convierten en protagonistas y son motivados a cumplir retos, propdsito escen-
cial de la presente investigacién. Como apoyo para los docentes, las propuestas
gamificadas «motivan la participacién activa para el aprendizaje, lo que resulta
de gran ayuda para llevar a cabo la labor de los docentes y se traduce en una
mejora del rendimiento académico por parte de los estudiantes» (p. 18).

6. CONCLUSIONES

Se puede concluir que, tras la aplicacién y andlisis de resultados, Disko ha
generado en el grupo experimental una respuesta positiva en varios puntos,
especialmente en iniciativa y liderazgo donde la mayor parte de los integrantes
del equipo pudieron tomar la iniciativa para proponer ideas y dar soluciones
para la actividad que desarrollaban. En cuanto al trabajo colaborativo y comu-
nicacién efectiva los alumnos, a quienes se les aplicé la herramienta ludica,
opinaron que se sintieron escuchados, en los equipos que tuvieron algin con-
flicto lo pudieron resolver rdpidamente y en un alto porcentaje de equipos
no tuvieron ningin conflicto. Teniendo en cuenta que la falta de empatia y
compromiso se identificé como un generador de problemas e incluso ruptu-
ras en los equipos, la aplicacién de la herramienta ludico-pedagégica DisKo,
obtuvo un alto grado de éxito en los puntos mencionados, tal como se habia
planificado en el proceso de investigacién.

El uso de la herramienta pedagdgico-ladica Disko, corrobora la idea inicial
de que, si se fomenta la interaccién para que los integrantes de un equipo
se conozcan mejor, intercambien experiencias, compartan historias, y se
enfrenten a retos colectivos se potencia la creacién de un ambiente confortable
que genera una colaboracién efectiva.

Los juegos pueden ejecutarse en cualquier orden dado que se enfocan en un
logro especifico que el docente puede determinar segtin el momento del ciclo
en el que se encuentre o el propdsito de su accién. Los juegos fueron desarro-
llados en plataformas abiertas, en linea y de uso gratuito hasta el momento de
su implementacidn tales como Padlet y Scratch lo que se enfoca en el propé-
sito de que sean personalizables y codiseables, adaptables a diferentes cursos,
ciclos o periodos lectivos y docentes.

DisKo contribuye al mejoramiento del ambiente dentro y fuera del aula
entre los alumnos que conforman un mismo equipo de trabajo, aumenta
la afinidad entre ellos y genera un grupo con compromiso en organizar sus
entregas, colaborativo.
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Para el docente, quien antes de la aplicacién de Disko, debia resolver los
conflictos entre los integrantes de un mismo equipo que presentaban con
frecuencia problemas de comunicacidn, falta de iniciativa, afinidad y liderazgo
durante los primeros ciclos; DisKo le facilita el desarrollo de clases y permite
que los estudiantes se enfoquen en las competencias del curso. Para que esto
sea posible es necesario que el docente tenga una buena disposicién y abra el
espacio para poner en prictica estas dindmicas.

Dado que el instrumento obtuvo una confiabilidad muy buena con un
coeficiente de 0,87 en la prueba Alfa de Cronbach, es deseable aplicar la
herramienta a un nimero mayor de participantes, en cursos ejecutados por
distintos docentes, de diferentes ciclos y asignaturas.

Una conclusién relevante para el presente estudio, consiste en que, si
los estudiantes aprenden a trabajar cooperativamente, podrdn entender que
también esta dindmica se aplica a su comunidad afianzando que cada uno
deberd cumplir con su parte para alcanzar un conjunto de metas colectivas.

Se recomienda la evolucién de DisKo en una plataforma digital propia,
que permita la interaccién multiusuario para ser aplicada en distintos dmbitos
tanto educativos como laborales para fomentar la cooperacion entre los inte-
grantes de un mismo equipo ayudando a que se sientan en confianza para
compartir sus ideas y desarrollar un proyecto colectivo.

Una segunda recomendacién consiste en la proyeccion de una segunda fase de
la investigacién que apunta a reforzar la empatia entre los disefiadores (o quienes
plantean los proyectos) y los participantes (usuarios/clientes), para comprender
la concepcidn, entorno y comportamiento de los proyectos que planteardn.
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