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Resumen— El uso de juegos serios en la educacion cada vez mas es mayor.
A través de ellos se busca fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje
dinamizando las clases y generando espacios propicios en el que se tenga un
ambiente simulado para el desarrollo de habilidades y conceptos en funcion de
los objetivos de aprendizaje. En este sentido, en este articulo se describe la
experiencia didactica de un juego serio utilizado en el curso de Gestion de
proyectos informaticos del programa Maestria en Ingenieria de la Universidad
del Valle. Se presenta el proceso de implementacion del juego serio y algunos
resultados preliminares de la experiencia. Como resultado se aprecia un impacto
positivo de la aplicacion del juego, reflejando motivacion y compromiso por
parte de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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Didactic experience in the use of serious games as
support in the teaching-learning process in the IT
project management

Abstract— The use of serious games in education is increasing. Through
them, the teaching-learning processes can strengthen by motivating the classes
and creating favorable spaces in which there is a simulated environment for the
development of skills and concepts according to the learning objectives. In this
sense, this article describes the didactic experience of a serious game used in
the IT Project Management course of the Master in Engineering at Universidad
del Valle. The process of implementing the serious game and the preliminary
results obtained are presented. As a result of this experience, there is a positive
impact of the application of the game, they show motivation and commitment
students in their learning process.

Keywords— serious game; IT project management; teaching-learning; didactic.

1. Introduccion

Cada vez mas es necesario innovar en los procesos de
ensefanza, a través de los cuales se pueda producir motivacion
en los estudiantes de tal manera que se pueda llevar a tener una
experiencia agradable y diferente en el aula de clase y que estos
resultados se vean reflejados en su rendimiento. Hoy en dia, el
uso de juegos en los procesos de ensefianza esta creciendo, a
través de ellos se busca favorecer el desarrollo de una dindmica

activa para el proceso de aprendizaje de los estudiantes [1-3].

Los juegos serios se han convertido en una herramienta util
a través de la cual se pueda crear un escenario propicio en el
que se tenga un ambiente simulado para el desarrollo de
habilidades y conceptos en funcion de los objetivos de
aprendizaje que se desean alcanzar [4,5]. A nivel de ingenieria
de software y la informatica se ha incluido el uso de juegos
serios en sus procesos de aprendizaje [1,6]. Desde esta
perspectiva y con el fin de explorar el uso de los juegos serios
en la ensefianza aprendizaje de la gestion de proyectos
informaticos, se ha utilizado un juego serio en el curso Gestion
de proyectos informaticos de la Maestria en Ingenieria de la
Universidad del Valle. El proceso y resultados preliminares de
esta experiencia se presentan en este articulo.

Esta experiencia surge con el fin de apoyar el proceso de
aprendizaje del curso de maestria para propiciar un escenario
cercano a la realidad, y a su vez dinamizar las clases y generar
espacios en donde los estudiantes se sientan a gusto y disfruten del
aprendizaje. Ademas, hace parte de la exploracion de la viabilidad
de una propuesta de investigacion relacionada con el uso de las
mecanicas de juego en contextos de gestion de proyectos de
software en un entorno empresarial. Especificamente, se busca
motivar la participacion y trabajo en equipo durante el desarrollo
de un proyecto informatico, con el objetivo de obtener una mejora
en la productividad de su trabajo.

Asi mismo, la gestion de proyectos informaticos exige el
desarrollo de habilidades tanto técnicas como personales. Su
aprendizaje requiere de la combinacién de aspectos tedricos
como practicos que faciliten el desarrollo de estas habilidades.
En este sentido, propiciar un ambiente cercano a la realidad, a
través del cual estudiantes y profesionales puedan entrenarse en
esta area, conduce a proponer nuevas estrategias de aprendizaje
que lleven a obtener mejores resultados en la cualificacion tanto
de estudiantes como de profesionales [5]. También es
importante considerar que el conocimiento es construido, y que
tener en cuenta la experiencia con que los estudiantes vienen a
los cursos y a partir de la cual empiezan a hacer conexiones con
los nuevos conocimientos podria facilitarse de alguna manera
con el uso de juegos serios en el aula de clase.
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La principal contribucion de este articulo se enmarca en: 1)
la presentacion de un proceso para implementar un juego serio
en un curso de posgrado; ii) la descripcion de la experiencia de
la aplicacion de este proceso en un curso de gestion de
proyectos informaticos; y iii) la presentaciéon de algunos
resultados preliminares de la experiencia.

El resto del articulo se encuentra estructurado de la siguiente
manera: en la seccion 2 se presentan algunos trabajos
relacionados, en la seccion 3 se describe el proceso que se llevo
a cabo para el desarrollo de la experiencia del uso del juego
serio en un curso de maestria, la seccion 4 incluye resultados de
una encuesta de satisfaccion y su respectiva discusion, vy,
finalmente, en la seccién 5 se presenta las conclusiones y el
trabajo futuro.

2. Trabajo relacionado

Un juego serio se puede definir como los juegos que
tienen el objetivo principal la educacion, entregar un
mensaje, enseflar una lecciébn o proveer una experiencia,
antes que el entretenimiento [2]. Son juegos con el objetivo
de formar a los participantes [7]. Permiten a los participantes
experimentar, aprender de sus propios errores y adquirir
experiencia, de manera segura dentro de entornos de riesgo
[5]. Garcia-Mundo et al. [6] presentan hallazgos de un mapeo
sistematico para analizar la influencia de los juegos en el
aprendizaje en el area de la informatica. Los resultados
indican que los juegos serios contribuyeron con una mejora
en el aprendizaje y en el desarrollo de habilidades requeridas
en las asignaturas que los utilizaron.

En el area de gestion de proyectos de software se han
realizado algunos trabajos relacionados. Se destaca ProDec [7]
un juego serio cuyo objetivo es entrenar y evaluar a los
aprendices en este campo de accion. Junto con este proyecto se
han realizado diferentes iniciativas asociadas como
ProDecAdmin, una herramienta de administracion de ProDec
que permite a los entrenadores disefiar escenarios de juegos [8].
Asi mismo, reportan la aplicaciéon de ProDec en diferentes
estandares para la gestion de proyectos de software [9,5].
Maxim et al. [3] exponen avances de la creacion de un juego
serio como un ambiente de aprendizaje virtual que permite a los
estudiantes explorar précticas de mejora de procesos agiles. El
juego estd disefiado para un solo jugador cuyo rol es el de
gerente de proyecto y se enfrenta a la maquina que hace las
veces de cliente que le presenta las necesidades.

Adicionalmente, a nivel general en el campo de la
informatica existen diferentes investigaciones relacionadas
con el uso de juegos serios, entre ellas la de Gasca-Hurtado
et al. [10] en donde se presenta una propuesta de un juego
(orientado en el desarrollo de barcos de papel) enfocada en
la capacitacion en el seguimiento de defectos software en el
marco de las metodologias PSP/TSP. Por su parte, Hof,
Kropp y Landolt [11] analizan la experiencia del uso del
juego Scrum Paper City, una adaptacion de Scrum Lego
City. Su objetivo fue enseiar colaboracion y valores de
principios agiles. En esta adaptacion se construye la ciudad
de papel, se integran todos los recursos para hacerlo con el
fin de que haya mas colaboracion. Durante las clases van

ejecutando el proyecto de construir la ciudad de papel.

Estos son algunos trabajos relacionados con la
experiencia de este trabajo. Su contribuciéon permite ver que
los juegos serios son una estrategia viable para seguir
implementando como parte de la didactica de las clases.
Algunos de cllos tienden a ser juegos de computador otros
de escritorio, pero lo importante es que son herramientas
utiles para generar motivacion y compromiso en los
participantes. Se resalta su contribucioén en el campo y la
evolucion que se ha tenido al respecto. Por otra parte, se hace
necesario seguir extendiendo la aplicacion de los juegos
serios en asignaturas como gestion de proyectos de software
a un nivel de posgrado, las cuales requieren un grado de
interaccion y trabajo en equipo, y demandan més exigencia,
debido al nivel de educacion de los estudiantes.

3. Metodologia

La experiencia del uso de un juego serio en el curso de
Maestria en Ingenieria llamado Gestion de proyectos
informaticos se llevo a cabo durante el periodo febrero -
junio de 2017. El juego serio estuvo basado en la analogia
del desarrollo de un proyecto para armar un puzle 2D. Esta
iniciativa estuvo inspirada en el webinar Juegos serios y
direccion de proyectos presentado por la Project Manager
Claudia Alcelay en YouTube, acceso disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=_e2ARR37dLA

El proceso que se siguid para el desarrollo de esta
experiencia se presenta en la Fig. 1. A continuacion, cada una
de las fases descritas en una forma detallada.

3.1. Fase de preparacion

Inicialmente se realizé una fase de preparacion, durante
la cual se organizo el escenario de trabajo, se selecciond y
adquirid el juego serio a utilizar. Para esta oportunidad se
establecio el puzle 2D como técnica a seguir. Se escogidé un
puzle de 1000 piezas relacionado con ciudades del mundo.
De igual manera, se identifico el grupo de estudiantes que
integraria el curso, asi como las sesiones de clase, fechas,
horarios, entre otros. El curso estuvo integrado por siete
estudiantes de diferentes profesiones como Ingenieria de
Sistemas, Ingenieria Electronica e Ingenieria Topografica.

Evaluacion

Disefio

* Especificaciones del
juegoserio

*Puestaenmarcha
deljuego

* Preparacion del
escenario de

h * Retroalimentacion
trabajo

acercadela
experiencia

Preparacion Ejecucion

Figura 1. Proceso para el desarrollo del juego serio.
Fuente: Elaboracion del autor
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Otro aspecto importante a considerar es el contenido del
curso a través del cual se estructurara el disefio del juego. En
este caso, el curso de gestion de proyectos informaticos esta
enfocado en el Project Management Body of Knowledge
(PMBOK) [12], y por tal razén algunas especificaciones del
juego estan basados en esta guia.

3.2. Fase de disefio

Posteriormente, se siguid con la fase de disefio, cuyo
objetivo fue definir las especificaciones del juego serio. En
estas especificaciones se definen los objetivos de aprendizaje,
se identifican los roles, se establecen las reglas y se especifican
las actividades del juego. Para esta etapa es importante tener en
cuenta el contenido del curso.

Objetivos de aprendizaje. Son un componente importante en
la implementacion de un juego serio, ya que a través de ellos se
estructuran los criterios que orientaran el proceso de enseflanza-
aprendizaje. Estos se enfocaron hacia el desarrollo de ciertas
habilidades en la gestion de proyectos de software y el
conocimiento de algunos temas tratados en el curso. Ejemplos
de estos objetivos son:

e Objetivo 1: Identificar qué es un proyecto desde una
perspectiva practica y didactica.

e Objetivo 2. Identificar la gestion de proyectos con
entregables como acta de constitucion, proceso de
planeacion, desarrollo de la EDT (Estructura de desglose
del trabajo), cronograma, etc.

e Objetivo 3: Comprender que se forma parte de un equipo
de proyecto de software.

e Objetivo 3: Promover el desarrollo de habilidades de
trabajo en equipo.

e Objetivo 4: Definir y manejar criterios de control.

e Objetivo 5: Extraer lecciones aprendidas.

e Objetivo 6: Experimentar sensaciones de frustracion,
tension, alegria, entusiasmo, compaiierismo.

Roles del juego. Teniendo en cuenta que el juego serio es un
apoyo al curso de gestion de proyectos informaticos, los roles
del juego definidos se encuentran relacionados con los roles que
comunmente se pueden presentar en un equipo de proyecto de
software. Para esta experiencia, se definieron los siguientes:

e Gerente de proyecto: encargado de liderar el proyecto, de
relacionarse con el patrocinador, cliente y usuarios del
proyecto.

e Patrocinador del proyecto: su objetivo es acompaifiar en el
desarrollo del juego, brindar apoyo para la realizacion del
proyecto. El facilitador del juego sera el encargado de hacer
este rol.

e Cliente del proyecto: el facilitador hace las veces de cliente,
y en este caso debe dar las especificaciones del proyecto a
desarrollar, expresando sus requisitos y criterios de
aceptacion.

e Miembros del equipo del proyecto: dependiendo de las
habilidades de cada miembro del equipo del proyecto, ellos
definiran su funcién en el proyecto.

Reglas de juego. A través de estas reglas se establece una
organizacion del juego y se definen las politicas que orientaran
su desarrollo. Se establecieron las siguientes:

e Regla 1: El proyecto a desarrollar consiste en armar un
rompecabezas en 2D.

e Regla 2: Dependiendo del nimero de estudiantes del curso
se establecen los equipos de trabajo. Para esta experiencia
se establecid solo un equipo.

e Regla 3: El facilitador quien hace las veces de cliente y
patrocinador del proyecto define los criterios del proyecto
a desarrollar y entrega todos los recursos a utilizar en el
juego.

e Regla 4: El gerente y equipo del proyecto se organizan y
definen sus funciones en el desarrollo del proyecto.

e Regla 5: Los participantes deberan realizar el proyecto
definido de acuerdo con las especificaciones establecidas.

e Regla 6: Todas las actividades del juego se realizaran en
las sesiones de clase. Para el caso de las sesiones
relacionadas con los procesos de ejecucion, control y cierre
se llevara a cabo en una sola sesion de clase, cuya duracién
es de tres horas. Las demds sesiones de trabajo estaran
compartidas por algunos temas relacionados con el curso
que ayudaran en el desarrollo de la experiencia del juego,
por lo que es necesario considerar el tiempo que cuentan en
cada una de ellas.

e Regla 7: Para la sesion relacionada con la ejecucion, se
deben tener en cuenta la definicion de los hitos del proyecto
especificando la hora exacta del dia en que se trabaje en
esta sesion, esto con el fin de saber en qué momentos se
hace entrega de cada entregable definido en el proyecto.

Actividades del juego. Por medio de las actividades del
juego se definen las sesiones de trabajo que se realizaran y se
introduce cada uno de los conceptos relacionados con el
contenido del curso. El juego esta basado en la analogia del
desarrollo de un proyecto orientado en la construccion de un
puzle 2D. Las actividades estan vinculadas con los grupos de

procesos establecidos por el PMBOK, se describen en la Tabla 1.

3.3. Fase de ejecucion

Una vez se han establecido las especificaciones del juego,
se pasa a la fase de ejecucion en donde se realiza el juego basado
en las consideraciones disefiadas. En esta fase, los jugadores se
enfrentan a los diferentes retos que el juego exige y se busca
alcanzar los objetivos planteados, siguiendo la estructura del
juego en sus reglas y actividades definidas.

Durante este proceso se llevaron a cabo cinco sesiones de
trabajo las cuales estan relacionadas con las actividades
descritas en la fase anterior. En todas las actividades del juego,
se percibid una autogestion por parte del equipo de trabajo, y se
organizé de tal manera que cada uno cumpliera una funcién de
acuerdo con sus habilidades.

En la fase de ejecucion, el equipo de trabajo consider6 todos
los recursos para llevar a cabo una buena ejecucion del proyecto
y, como parte de estos, usaron un software para el control del
tiempo de cada tarea planificada (ver Fig. 2).

En las fases de planeacion, plantearon una estructura del
desglose del trabajo en funcion de la figura del puzle a armar,
algunas de estas tareas fueron: separar colores de las figuras del
puzle (Fig. 3), separar bordes del puzle, armar bordes (Fig. 4),
armar bandera, entre otras.
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Tabla 1.
Actividades del juego

Actividad del juego

Tareas a realizar

Recomendaciones

Actividad 1: Inicio del proyecto

Se realiza una revision general de lo
qué es un proyecto y como dirigirlo.
También se describe en qué consiste
el juego serio.

La tarea inicial a realizar es el acta de
constitucion del proyecto.

Se define quién tiene que firmar cada entregable. Y
También se introducen restricciones acerca del
proyecto, por ejemplo: para hacer cualquier cambio
dentro del proyecto se debe solicitar la autorizacion
del patrocinador, indicando una justificacion para
ello.

Se presenta el mapa de los procesos de gestion de proyectos y se
brinda una explicacion breve de ellos.

Se debe tener claro que el proyecto consiste en armar un puzle.
Se puede abrir el puzle solo para revisarlo y ver lo que contiene,
No se abre ni manipula, se pueden ver las instrucciones.

No se puede armar el puzle porque nos encontramos en la etapa
de inicio y no en ejecucion. El proyecto no ha empezado.

Actividad ~ 2:
proyecto

Se inicia con el desarrollo de algunos
procesos de planeacion. Se empieza
a conocer un poco mas de qué trata
el proyecto.

Planeacion  del

Se establecen los requisitos de los interesados.
Se realiza el enunciado del alcance del proyecto.

Se hace la EDT (Estructura de desglose del
trabajo)

Tener claro que el proyecto es armar un puzle.

Se puede abrir el puzle solo para revisarlo y ver lo que contiene.
No se abre ni manipula. Pueden ver las instrucciones.

Se sigue sin usar el puzle

Actividad  3:
proyecto

Se incluyen nuevos procesos de
planeacion.

Planeacion  del

Listar las actividades del proyecto. Tener en
cuenta la EDT, los paquetes de trabajo.

Buscar la relacion entre las actividades:
predecesoras, sucesoras, etc. Para lograr hacer
un cronograma.

Estimar la duracion de las actividades.
Se hace el cronograma.

Es importante que se haga el cronograma porque durante la fase
de ejecucion se debe definir un tiempo (en minutos) para el
desarrollo de las actividades.

Se marcan algunas actividades como hitos (a las cuales se les
asocia un temporizador) de esta manera se va haciendo entrega de
cada entregable.

Se sigue sin usar el puzle

Actividad ~ 4:
proyecto

Se incluyen nuevos procesos de
planeacion.

Planeacion  del

Se introducen métricas de control.

Cada grupo debe definir cuales son los criterios
para controlar el proyecto, los cuales se irdn
revisando y evaluando en tiempo de ejecucion.
Se hace un plan de comunicaciones, ya que los
interesados forman parte importante del
proyecto correspondiente.

Indicar que se debe planificar un riesgo.
Se sigue sin usar el puzle

Actividad 5: Ejecucion, control y
cierre del proyecto

Tener en cuenta el cronograma y entregables.

Controlar con temporizador los tiempos de
entrega de cada entregable del proyecto.

Tener en cuenta la planeacion.

Monitorear el riesgo planeado.
Monitorear el tiempo, entregables y calidad.

Momento para lecciones aprendidas.

Las actividades no pueden ser modificadas al azar.

Incluir elementos dinamizadores que afecten el rumbo normal del
proyecto.

Revisar el uso o empleo que hacen de la EDT para ver si realmente
sirve o no la tuvieron en cuenta.

Analizar el comportamiento del equipo y del gerente del proyecto.
Penalizar si no entregan a tiempo los entregables.

Fuente: Elaboracion del autor

Por otra parte, los entregables del proyecto se establecieron
de acuerdo con las figuras contenidas en el rompecabezas:
bandera, torre, buses, iglesia, etc. En la Fig. 5 se presenta una
serie de fotos acerca del avance en el armado de algunos

entregables.

Figura 2. Control del tiempo para el desarrollo de las tareas del proyecto

Fuente: Elaboracion del autor

Infortunadamente, el tiempo estimado para la ejecucion del
proyecto no fue suficiente para el armado total del puzle 2D. El
grado de dificultad del mismo y su numero de piezas fue un
inconveniente que obstaculizo el desarrollo normal del
proyecto. Este tipo de imprevistos denotan retos y dificultades

que en los proyectos reales se presentan.

Figura 3. Proceso de seleccion de las piezas del puzle por color

N

Fuente: Elaboracion del autor
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Figura 4. Armando el borde de toda la figura del puzle
Fuente: Elaboracion del autor

Figura 5. Armando diferentes figuras del puzle
Fuente: Elaboracion del autor

3.4. Fase de evaluacion

Finalmente, se continua con la fase de evaluacion del juego
con el fin de recibir una retroalimentacion acerca de la
experiencia obtenida desde el punto de vista didactico y de
aprendizaje. Para tal fin, se realiz6 una encuesta de satisfaccion
a los estudiantes. Adicionalmente, durante todo el proceso del
juego, se observo la dindmica de trabajo de cada participante.

4. Resultados y discusion

Con el objetivo de evaluar la percepcion de los estudiantes
que participaron en la experiencia con el juego serio aplicado
en el curso Gestion de Proyectos Informaticos se utilizd una
encuesta. La encuesta se basd en un cuestionario estructurado en
tres secciones: la experiencia en el uso del juego, la motivacion de
los estudiantes y los objetivos de aprendizaje. Se utilizo la escala
de Likert para evaluar el nivel de percepcion: 1 (Totalmente en
desacuerdo); 2 (En desacuerdo); 3 (Ni de acuerdo ni en
desacuerdo), 4 (De acuerdo), 5 (Totalmente de acuerdo). El disefio
de las preguntas de la encuesta estuvo basado en algunos
ejemplos de la literatura como los propuestos en [13].

Tabla 2.
Preguntas encuesta parte |
Preguntas: Evaluacién de la experiencia del juego antes, durante y
después del juego
Me senti interesado en la construccion del rompecabezas
Me diverti durante la experiencia
Estuve concentrado durante el desarrollo de la experiencia
Me sentia inmerso en el juego, olvidando lo que habia a mi alrededor.
No me di cuenta del paso del tiempo.
Me senti competente para realizar el trabajo que demandaba la
experiencia
Las tareas no fueron demasiado facil ni demasiado dificil,
suponiendo un reto para mi.
Se sintid la presion del tiempo durante el proceso de ejecucion del
proyecto
Después del desarrollo de la experiencia me senti satisfecho

Sk~
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Fuente: Elaboracion del autor

Pregunta 9
Pregunta 8
Pregunta 7
Pregunta 6
Pregunta 5
Pregunta 4
Pregunta 3

Pregunta 2

Pregunta 1

B Totalmente de acuerdo B De acuerdo M Ni de acuerdo nien desacuerdo B En desacuerdo 1 Totalmente en desacuerdo

Figura 6. Resultados de la evaluacion de la experiencia antes, durante y después
del juego
Fuente: Elaboracion del autor

Los resultados de las preguntas relacionadas con la
evaluacion de la experiencia del juego antes, durante y
después se presentan en la Fig. 6 y las preguntas en la Tabla
2. Estos resultados indican que la mayoria de los
participantes estuvieron de acuerdo y totalmente de acuerdo
con la experiencia del juego. Las percepciones fueron
favorables, ya que hubo un grado de aceptacion por parte de
los estudiantes en el desarrollo de la experiencia. Aunque
esto es un caso exploratorio y es la primera vez que se realiza
en el contexto del curso, este tipo de iniciativas pueden ser
propicias como apoyo didactico en la realizacion de la clase.
Innovar en los procesos de enseflanza aprendizaje lleva a
pensar mas en los recursos de apoyo y centrar la mirada hacia
el estudiante quien es el centro.

También se evalué la motivacion de los estudiantes
generada por el uso del juego serio. Los resultados se
presentan en la Tabla 3 y en la Fig. 7. En estos resultados se
percibe que la experiencia con el juego serio produjo
motivacion en los participantes al estimular la curiosidad, la
competencia, los retos, el conocimiento y el interés en el
tema. Parte importante del uso de juegos serios en los
procesos de ensefianza es producir motivacion y compromiso
en los estudiantes. Adicional a estos aspectos, se pudo
observar la participacion activa de cada uno de los
participantes durante las sesiones del juego.
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Tabla 3.
Preguntas encuesta parte 11

Tabla 4.
Preguntas encuesta parte 111

Preguntas Evaluacién de la motivacion de los estudiantes
Habia algo interesante en el comienzo del juego que captd mi atencion.
La idea del proyecto de armar el rompecabezas estimulé mi curiosidad.
La idea del proyecto de armar el rompecabezas significo un reto para mi.
Pienso que es posible utilizar en la practica algunas de las cosas que
aprendi al jugar este juego.

La seleccion del juego de tipo rompecabezas es llamativa

El grado de dificultad del rompecabezas estuvo de acuerdo con el
numero de miembros del equipo

El desarrollo de todas las sesiones de la experiencia con el juego serio
fue relevante para mis intereses.

Fuente: Elaboracion del autor
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Figura 7. Resultados de la evaluacion de la motivacion
Fuente: Elaboracion del autor

Adicionalmente, en la encuesta se evaluaron los aspectos de
aprendizaje. Los resultados asociados indican que se alcanzaron
los objetivos trazados y que se destacan aspectos importantes
de la gestion de un proyecto informatico, como la conciencia de
ser parte de un equipo de proyecto, la necesidad de una
participacion activa y de trabajar en equipo, la importancia de
tener criterios de control y gestionar los riesgos, asi como la
identificacion de la dificultad para estimar un proyecto. En la
Tabla 4 y Fig. 8 se presentan los resultados obtenidos.

También se permitid6 que los participantes escribieran
comentarios con el fin de tener una retroalimentacién y brindar
una mejora del proceso realizado. Los dos comentarios que se
recibieron son:

1. “Aplicar conceptos tedricos a partir de un juego serio
resulta ser una experiencia muy enriquecedora, ya que
colocas en practica lo que estas aprendiendo de una manera
agradable y que permite interiorizar los conceptos con
mayor firmeza. Al verlo como un juego la experiencia
resulta ser mas amena, pero se aprende mucho mas”.

“Me gusté mucho la dindmica. Pienso que podria haberse
hecho como antesala a toda la teoria, hacer una dinamica al
final de la primera clase para hacer una pequeia planeacion
de esta actividad; realizarla en la segunda sesion, y luego
de esto en una realimentacion detectar y evidenciar todas
las necesidades de planeacion, analisis de riesgos y
autogestion que se deben tener en cuenta para el desarrollo
de un proyecto”.

Por otra parte, desde la perspectiva del facilitador, durante

el proceso se pudo observar que la idea del juego serio produjo

en los estudiantes motivacion e interés para participar de la

Pregunta Evaluacién de la experiencia en funcion de los objetivos de
aprendizaje.

La experiencia con el juego me ha permitido:
Aplicar conceptos tedricos sobre la gestion de proyectos
Reconocer que es importante construir un plan del proyecto para
poder llevar a cabo la ejecucion del mismo
Comprender que formo parte de un equipo trabajo
Integrarme al equipo del proyecto y participar activamente
Trabajar como miembro de un equipo que se autogestiona
Definir una estrategia de trabajo y organizacion del equipo respecto
a las necesidades del proyecto
Reconocer que el rol del gerente de un proyecto es importante para
el éxito del mismo
Definir y manejar criterios de control
Identificar que los riesgos tienen que planificarse desde el comienzo
Reconocer que se presentan dificultades internas y externas que
pueden afectar la finalizacion del proyecto
Reconocer que no es sencillo estimar la duracion de un proyecto
Experimentar sensaciones de frustracion, tension, alegria,
entusiasmo, compaifierismo

I

A
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Fuente: Elaboracion del autor
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Figura 8. Resultados de la evaluacion objetivos de aprendizaje
Fuente: Elaboracion del autor

experiencia. El equipo de trabajo se organiz6 y autogestion6 de
acuerdo con las tareas y habilidades personales. En las primeras
sesiones del juego se apreci6é un poco de preocupacion acerca
de la forma en que se debia armar el rompecabezas y el tiempo
para el armado del mismo. En la ultima actividad del juego los
estudiantes participaron de una manera mas activa y
determinante para sacar adelante la ejecucion del proyecto. Se
aprecié un mayor grado de compromiso y actitud por parte del
equipo de trabajo, en algunos casos, unos miembros mas que
otros, pero también se pudo percibir la presion del tiempo en el
proceso de ejecucion, y esto generd un poco de frustracion en
los participantes. Asi mismo, durante todas las etapas del juego
serio, los estudiantes fueron creativos e ingeniosos al organizar
el trabajo y usar los recursos para el desarrollo del proyecto
asignado.

Es preciso indicar que hay aspectos que se deben mejorar y
que forman parte de las especificaciones del juego serio. Tener
en cuenta el nimero de piezas y el grado de dificultad del
rompecabezas es un aspecto a considerar, asi como el tiempo y
sesiones de trabajo. Por otra parte, durante la ejecucion del
proyecto también es necesario contemplar la inclusion de
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elementos de riesgo e imprevistos que pueden presentarse en el
desarrollo normal de un proyecto.

Finalmente, se puede concluir que este tipo de iniciativas
sirven de apoyo al proceso de ensefianza y que motivan a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. A su vez, los
resultados obtenidos reflejan aceptacion por parte de los
estudiantes, indicando con ello que es positivo continuar con
este tipo de iniciativas que promuevan la integracion del juego
en contextos académicos como elementos didacticos. Aunque
los resultados finales del proyecto no fueron los esperados, ya
que no se alcanzo a armar todo el rompecabezas, los procesos y
actividades normales por los que pasa un proyecto informatico
se llevaron a cabo. Este fin no exitoso también refleja una
realidad que en los proyectos de software pasan normalmente.

4.1. Limitaciones de los resultados

Los resultados de esta experiencia presentan limitaciones
relacionadas con diferentes aspectos. En primer lugar, el numero de
estudiantes del curso es pequefio, por lo tanto, el tamafio de la
muestra no es representativo. En segundo lugar, el instrumento
utilizado para evaluar la percepcion de los estudiantes puede generar
resultados subjetivos. Y, en tercer lugar, el proposito principal de este
articulo se orienta en mostrar el proceso de implementacion del juego
serio, por lo que no se llevd a cabo un proceso de validacion en donde
se aplicaran pruebas estadisticas que corroboraran los
planteamientos de los estudiantes.

Sin embargo, a pesar de estas debilidades, los resultados
preliminares conducen positivamente a la promocion de este
tipo de estrategias didacticas en la ensefianza-aprendizaje de la
gestion de proyectos de informaticos. Ademads, estas
limitaciones llevan a plantear como trabajo futuro el disefio y
desarrollo de un estudio de caso o experimento en donde se
pueda validar de una manera rigurosa este tipo de experiencias.

5. Conclusiones y trabajo futuro

En este articulo se presenta la experiencia del uso de un
juego serio en el contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje
de un curso de maestria orientado en la gestion de proyectos
informaticos. Se describe la propuesta del juego serio, la cual
esta basada en la analogia de la realizacion de un proyecto
orientado en el armado de un puzle 2D. Las actividades
estuvieron dirigidas hacia el desarrollo y aprendizaje de
habilidades y contenidos requeridos para la gestion de
proyectos informaticos.

Los resultados preliminares dejan ver un impacto positivo de la
aplicacion de juegos serios en un ambiente académico a nivel de
postgrado. Los estudiantes aceptaron el juego de una manera
positiva, se sintieron motivados en su proceso de aprendizaje, lo que
los llevo a participar activamente en la experiencia. De igual manera,
se lograron los objetivos de aprendizaje planteados.

El uso de juegos serios es una estrategia viable para ser
empleada en cursos de gestion de proyectos informaticos. La
naturaleza del contenido del curso facilita la implementacion de
este tipo de experiencias. En consecuencia, se enriquece la
didactica y se favorece la diversion y el disfrute de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Como trabajo futuro, se propone la creacion de nuevas
iniciativas que promuevan el uso del juego en un contexto de
no juego como lo es la gamificacion. Se persigue la integracion
de principios y estrategias de gamificacion en las actividades de
aprendizaje del curso de gestion de proyectos informaticos.

Adicionalmente, los resultados de la experiencia de este
juego serio posibilitan el planteamiento de una propuesta de
investigacion dirigida hacia la creacion de una estrategia de
gamificacion para el apoyo de la gestion de equipos de
desarrollo de empresas de software
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